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Смъртта е негов занаят Най-добрият от добрите SpellForce Online? 


СПЕСТИ ДО 50. ТЪРСИ ИГРИТЕ ОБОЗНАЧЕНИ 
ОТ ЦЕНАТА СЪС СПЕЦИАЛЕН ЕТИКЕТ 
С КУПОНИ ЗА ОТСТЪПКА 
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СКУПОНИЗА | СКУПОНИ ЗА СКУПОНИ ЗА СКУПОНИ ЗА СКУПОНИ ЗА | 
ОТСТЪПКА | ОТСТЪПКА ОТСТЪПКА | | ОТСТЪПКА М! ОТСТЪПКА | 
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ULTIMATE С ие зае 
ALLIANCE БЕР ALERTS: ҚС ONQUES 


та, 


С КУПОНИ ЗА С КУПОНИ ЗА 4 СКУПОНИЗА | | 
ОТСТЪПКА ОТСТЪПКА ЧУ ОТСТЪПКА | | ОТСТЪПКА | 


“BROTHERS ри TERRITORY 
м ЈАКЕ WARS 
CIN ARMS: | 


НЕЕС 5 НІСНУ/ЛҮ 


СКУПОНИ ЗА | | СКУПОНИ ЗА СКУПОНИ ЗА « | скупони ЗА С КУПОНИ ЗА 
ОТСТЪПКА | | ОТСТЪПКА ОТСТЪПКА | ПКА | ОТСТЪПКА 


И ОЩЕ МНОГО. УБЕДИ СЕ САМ. 


СПЕЦИАЛИЗИРАНИ МАГАЗИНИ ЗА КОМПЮТЪРНИ И ВИДЕО ИГРИ 


СОФИЯ БУЛ. "ЦА Р БОРИС |!" 21, ТЕЛ. (02) 954 9811 · УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51, ТЕЛ. (02) 983 2635 - SKY СПУ (ЕТАЖ 1), УЛ. "КОСТА ЛУЛЧЕВ" 52, ТЕЛ. (02) 870 2816 
MALL ОР SOFIA (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (02) 981 7062. CITY CENTER SOFIA (ЕТАЖ 3), ТЕЛ. (02) 964 3103 ХИПЕРМАРКЕТ НИТ МЛАДОСТ, ТЕЛ. (02) 974 3754 · ХИПЕРМАРКЕТ НИТ ЛЮЛИН, ТЕЛ. (02) 824 8758 
ПЛОВДИВ MALL PLOVDIV (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (032) 640 610. ЖК "ТРАКИЯ", ТЪРГОВСКИ ЦЕНТЪР "ФОРУМ ТРАКИЯ" (ЕТАЖ 3),ТЕЛ. (032) 279 176 · УЛ. "ЗАГРЕБ" 2, ТЕЛ. (032) 260 400 


БУРГАС BURGAS PLAZA (ПАРТЕР), ЖК "ИЗГРЕВ", УЛ "ТРАНСПОРТНА", ТЕЛ. (056) 521 157 · УЛ. "ДУНАВ" 13, ТЕЛ. (056) 831 117 
ВАРНА УЛ. "РАЙКО ЖИНЗИФОВ" 14, ТЕЛ. (052) 601 202. СТАРА ЗАГОРА PARK MALL (ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (042) 284 900 


www.pulsar.bg 
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Лятото дойде! 


Ас него ЕЗ, студената бира, морето, почивките, много свободно Време 
и разбира се – горещите игрални хитове. Златно Време за ВсичКи почи- 
татели на електронните забавления! 


Обичам летните броеве аз - някак по-леко се работят, заглавията 
koumo се рецензират са по-забавни, шарени и Веселяшки, дните са no- 
дълги, а Жените... опа, отплеснах се. 

Без последното - за сериозни неща си говорим тук, ей! Какви са тия 
романтични отКлонения? 

Шегувам се, разбира се - месеците от май до септември са сезонът, 
Който най-добре пасва на настроението на нашата любима форма на 
развлечение, на нашата житейска мания и лична религия - гейминга. 
Това, Което ще прочетете В настоящия брой, ще Ви подготВи подоба- 
Bawo за другото - което предстои. 

Именно по тази причина централно място сме отделили на едно от 
наш-очакваните бъдещи заглавия (които, уви, ще се появят едва през 
зимата) - Аззазз "5 Creed 2. 


В същото Време не сме забравили и актуалните игри, с Които можете 
да се забавлявате още днес - Втората най-добра игра по филмов ^u- 
ценз - X-Men Origins: Wolverine, култовите Chronicles ої Riddick В изцяло 
обноВена и разширена Версия, две, меКо Казано, оригинални заглавия, 
koumo просто трябва да Видите - Zeno Clash и Braid, няколко хардуерни 
изненади и, разбира се, яки плакати. 


Всичко тоба 8 един традиционно добър GamePlay с пореден номер 101. 


Приятно четене! 


Драгомир Дончев, 
главен редактор 


101/датеріау/ ОЗ 


Увод 
Писмо 


Хардуер 
Игри 


Assassin's Creed || 


The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 
X-Men Origins: Wolverine 

Braid 

Zeno Clash 

BattleForge 


Нагдмаге 
АТ! Radeon НО 4770 
Пагег Асгіо5а 


PlaySpecial 
Warhammer 40,000: 
Dawn of War |: Steelbook Edition 


Най-продаваните игри на месеца 
В следващия брой 


Закупеното от ЕА студио Pandemic (автори на изключително 


40-41 оригиналната SpellForce) ни предлага новия си продукт - масова 
онлайн, реалновремева стратегия с Карти. Луда работа! 


Вероятно най-шантавата и уникална игра, Която няКога сте 
36-39 Виждали - едва ли е изненада, че е дело на независим разра- 
ботчик. Невероятна атмосфера, щури идеш и много екшън. ” 


__ Забавлявай Всички, Които те 
търсят с новите FUN Сай пакети! 


Inna 
Stay With Me Akcent 


When The Sun 
omes Down 


Is It Love 


A Beautiful Day Tom Boxer 


Поръчай ДЕНС пакет, kamo прин 


Песен Изпьлнител 


Избирам теб - 
Club version 


Нещастница 


Андреа, Costi 
ft. Lennox Brown 


Мен си търсил 


Оте Ресе 


Бате Шефе 
Zoom 


Губя Контрол 
Когато - гетіх 


Лесно се бьзбуждам | Deep Zone Project 


е БІ ЛЕ пакет, kamo И 


а e 


и Устата 


Nevena feat. 
Marius Moga & NiVo 


A3 
Активирай РОМ Са! пакет от 5 песни със SMS на 148 и Всеки, Който 


те търси, ва оо ВН GLOBUL 
PEPENE E о 


h 1 ~ 
ЕЕН НИМ БАЗЕНИ БЕДЕНЕ а АН а = с з А 
Всеки закупен FUN Call пакет активира + | за Вес ща с произволно E E на Включените В него песни. Мей На < 
2,40۸8; с ЛАС Срок на валидност на мелодиите от пакета - 360 они. Услугата се активира с първата поръчка на пакету Абонатите А 
на услугата РОМ Сайоплащат кода такса 8 размер на 0,60 л8. Пълна информация В търговската мрежа и на http:// mygobulbg < - ~ 


5. 


в писма 


Революция в жанра или още една стратегия? 


AION 


MMO гледки, които спират дъха 


канен. 
GODFATHER II 


Нещо като GTA, но не съвсем. 

WORLD IN CONFLICT: SOVIET ASSAULT 
Как един качествен RTS стана още по-добър 
Review 

LAST REMNANT 


Японско RPG на компютър? Може! 


ТОМ CLANCY'S H.A.W.K. 


ћвио симулатор за всеки 


Нещо повече от зомби екшън 


Resident Емі! 5 Wheelman 


Честит юбилей! 
от: Борислав Димитров 
azrielius@gmail.com 


3gpaßeüme. Пиша Ви отново, за да 
Ви поздравя с излизането на 100-ния 
Ви брой и да Ви пожелая още 100 
пъти по толкова. 

Броят е добър и именно В това е 
проблемът. Според мен един юби- 
леен брой трябва да предлага нещо 
ново, нещо, Което списанието не е 
правило досега, освен интервюто с 
г-н Pankratz за превюто на Risen, но 
тематично списанието не е мръд- 
Hano и на нанометьр напред. Даже 
напротив, Върнахте се няколко 
Крачки назад. Секцията за новините 
е оредяла очеизвадно, липсват и 
новините от Рго-геймърския фронт. 
Всъщност липсва цялата секция 


Об/датерігау Ло 


Чичко Дизъл - автомобилист 


Безжично великолепие 


Razer Mamba 


за прогейминг. За сметка на това 
не Виждам повече превюта или 
фючъри. 

От целия брой ми харесаха само 
темите за Risen, Resident Емі 5 

и експажънът на World іп Conflict: 
Soviet Assault. 

Дойде и Времето да поспоря с г-н 
Дончев. Според мен статията му 
за ВЕ 5 не е обективна и е пълна с 
абсолютно излишни теми. Например 
за женските персонажи. Всеки фен 
на играта знае, че няма част на 

НЕ, без В нея да присъства женски 
персонаж, с Който да може да се иг- 
рае. Още В първата част на играта 
се играеше с Крис Редфила и Джил 
Валантайн (между другото ВЕ Те 
единстВената част от поредица- 
та, където Кот сцените са заснети 
с истински актьори). 


Да не Кажете после, че публикуваме само 
хвалебствени писма - ето едно с критика. 
Нещо повече - сега ще покажем, че дори 
Възнаграждаваме критиката - В случая с 
Копие от бруталния хит на Raven Software 
— X-Men Origins: Wolverine. Така че очакваме 
автора на писмото да се свърже с нас и да 
ни изпрати точен адрес, на Който иска да си 
получи наградата. 

Сега по същество. 

Първо, уверявам ви, че Всичко Възможно бе 
направено, за да може 100-ният брой да 
бъде максимално изключителен – особено 
предвид ограничените ресурси, с Които раз- 
полагаме напоследък. Естествено никой от 
нас не смята, че едва ли не сме достигнали 
пика на съвършенството и нищо повече не 
може да се направи, но ситуацията (Както 
нееднократно Вече обясних) е такава. 
Именно това е смисълът и на анкетата, 
Която сме публикували на сайта - да усе- 
тим, така да се Каже, пулса, настроенията 
на публиката си и да помислим Как и какво 
бихме могли да променим 8 GamePlay, така 
че списанието да стане още по-добро. 

Що се отнася до ВЕ5 - вярвам оценката й 
говори сама за себе си, но пак да повторя 
- играта е ДЯВОЛСКИ добра и Шива далеч 
не е единствената причина да го твърдя. 
Надявам се сКоро да се появи РС Версията, 
за да не звуча голословно и повече играчи да 
се убедят 8 тоба. 


Драгомир Дончев, 
главен редактор на списание GamePlay 


одели какво мислиш за GamePlay 
_ и спечели награда! 


АнКетата ни продължава! И 
през този месец очакваме 
Вашите мнения за списанието. 
Целта е Все така благородна 
- заедно да направим СатеРау 
по-добър, интересен и развле- 
Кателен! 

Очакваме отговорите Ви на 
публикуваните на 
www.gameplay.bg Въпроси. 

Да припомним още, че най- 
големите Късметлии сред 
участвалите ще получат една 
от петте страхотни награди 
осигурени от SWEEX. 


Какво трябва да направиш, за 
да спечелиш една от тях: 


© Влез на www.gameplay.bg. 
Ө Попълни анкетата. 
Ө Вземи награди от... 


my I Digital Life 


АНКЕТАТА ЩЕ БЪДЕ АКТИВНА ДО 15 ЮЛИ. НАГРАДИТЕ ЩЕ БЪДАТ 
РАЗДАДЕНИ ЧРЕЗ ТОМБОЛА, А ИМЕНАТА НА СПЕЧЕЛИЛИТЕ ЩЕ БЪДАТ 
ПУБЛИКУВАНИ В АВГУСТОВСКИЯ БРОЙ НА СПИСАНИЕ САМЕРГАУ. 


ве АМО на 40 голини! 
ОФ дм 


В началото на май (по-точно на международния 
ден на труда 1 май) основният Конкурент на Intel 
отпразнува своя 40-и рожден ден. 

За четирите десетилетия от създаването си 
АМО извървя дългия път от „Второстепенен“ uz- 
рач на процесорния пазар до технологичен лидер 
с огромен принос за развитието на микропроце- 
сорния бранш. 

Честит юбилей на Компанията, да ни е жива 

и здрава! Само малКо сме им обидени на АМО 

за решението томболата с награди по случай 
празника да се разиграва само сред жители на 
сеВерноамериканския Континент! Е, бива ли така 
- бие 8 Европа имате повече фенове! 


ОФ RADEON но 4890 X2 


За Възможната поява на подобно решение се говори 
доста отдавна, но господстващото мнение беше, 
че реализацията на двучипова Карта от този Клас 
е малко Вероятна. Официална позиция от страна на 
АП все така липсва, но наскоро немският сайт АТІ- 
Богит.де съобщи, че анонсът на Radeon НО 4890 X2 
не е далеч. Според публикуваната информация Кар- 
тата ще Включва два Куплунга за захранване (каква 
изненада), а характеристиките на използваната 
архитектура няма да се различават особено от 
тези на едночиповия Вариант. (850 МН2 за ядрото и 
3900 МНг за паметта). 


| МОМУ ҮОУ АКЕ СОММЕСТЕО! 


| СемейстВото от дънни платки, пред- 
| назначени за безспорния (все още) про- 


| нарича ТРомег Х58А и предлага 6 слота 
| за до 24 СВ DDR3 памет, три РС! 


цесорен шампион Core i7, се увеличава 
бавно, но сигурно. Едно от последните 
попълнения идва от Biostar. Моделът се 


Ехргезв 2.0 х16 слота (с поддръжка на 
SLI и CrossFireX), шест SATA2 порта 
и гигабитоВ Ећетеј контролер. 
Като Всеки убажабаш себе си 
продукт от подобен Клас плат- 
Ката е изпълнена с изключително 
КачестВени Компоненти (японски 
тВвърдотелни кондензатори) и се пред- 
лага на цена оКоло 360 лв. без ДДС. 


СъВсем наскоро Азиз представиха нова, 
| подобрена Версия на култовите си 38y- 
| Кови Карти от Висок Клас. Наџменова- 
| нџето на новия продукт е Xonar Essence 


| koumo предпочитат да играят и слушат 
| музика предимно на слушалки. За целта 


ST u e предназначен наб-Вече за хората, 


Еззепсе 51 поддържа изключително 
широк диапазон на съпротивление (от 
32 до 600 ома) и съотношение сигнал/ 
шум (SNR ratio) от 110 децибела при 
невероятно ниско ниво на изкрибя- 
Ване (под 0.001%). Показателите на 
Картата са сред най-добрите сред 
Всички налични решения на аудио пазара 
В момента. 
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Доскоро DDR3-2000 се считаше за най-бър- 
зата достъпна памет от този Клас. Едва 
ли е особено голяма изненада фактът, че 
един от технологичните лидери В този 
пазарен сегмент - Corsair, категорично не 
е съгласен с подобно твърдение и наскоро 
го опроверга, демонстрирайки свои модули 
от серията Dominator СТ, обьрклокнати до 
ниво 0083-2533, 

Важно е да се отбележи, че за теста 

са използвано цели три модула памет 
(докато при повечето подобни рекорди 

до момента е използван само един). Па- 
метта е работила при тайминги 7-8-7-20 
Върху дънна платка EVGA X58 Classified с 
процесор Core 17-975 Extreme Edition. 


794 


4... ڪڪ‎ И 
4 МОМ/ УОЏ АВЕ СОММЕСТЕО! 


АТ/АМО ВАОЕОН НО 4770 


Новият мейнстрийм шампион 


Само преди година или две 
анонсът на поредното лоу 
бьджет решение с цена 
оКоло или под 100 долара 
едва ли щеше да предизвика 
интереса на геймърското 
братство. АТ! решително 
промениха този факт! 

Във Време, когато цените 
на игрите от последна 
генерация продължават да 
се движат межау 50 и 150 
лева, Канадците изкараха 
Видеокарта, Която струва 
Колкото гейм заглавията, 
Които пускаш на нея! 

Като една от първите 
птички В задаващата се 
40 нм пролет, НО 4770 не 
просто загатва, а директ- 
но демонстрира Какво 
можем да очакваме от 
следващото поКоление гра- 
фични процесори. Хладен, 


бърз и енергоефектибен, 

новият Видеочип букбално 
засрамва Конкуренцията с 
недостижимо за момента 


съотношение цена/произво- 


дителност. 
Макар че не са сред най- 
бързите на пазара, Карти- 
те, базирани на НО 4770, 
Комфортно мерят сили 
Както с доскорошния мейн- 
стрийм шампион GeForce 
8800/9800СТ, maka ис noa- 
Вилия се наскоро претен- 
дент НО 4850. 

Така АТ! донякъде Конку- 
рират сами себе си, но 

за Крайния потребител 
тоба В никакъв случай не е 
лошо - побече или същото 
Качество на по-нисКа цена 
Винаги е добра новина за 
нас - геймърите. 


GDDR 
e 
Me АЗкелсе 


Хайде нама да се Връщаме отново Към 
онази прословута реплика за 640-те 


Килобайта и на Кой му трябва повече, но 
| спомняте ли си Кога твърдите диско- 
Ве бяха по 10 мегабайта? Не беше чак 


толкова отдавна и Когато човек чуе 

| новина Като тази, че една от Водещи- 

| те Компании на пазара Western Digital 

| Вече предлага модели с обем от цели 2 
терабайта, усещането за перспектива е 
| направо смазващо. 

| Иначе новите продукти са оптимизирани 
| за работа с Видео, поддържат стандар- 

| та ЗАТА-300 и само буферите им са с 

| три пъти по-голям размер, отколкото 
едновремешните НОО шампиони (32 
мегабайта). 


| Ако смятате, че бъдещите планове 

| на Intel за мобилната им платформа 

| Atom са свързани само и единствено 

| с прехода Към 32-нанометров произ- 

| Водствен процес... е, грешите! Синият 
| гигант има далеч по-солиани идеи за 

| развитџе на този нов пазарен сегмент 
| и най-добре представа за тях можете 

| да получите от изнесените наско- 

| ро детайли относно Pine Trail – нова 

| генерация мобилна платформа, работе- 
| ща с процесори Pineview, Комбиниращи 

| графично ядро и Контролер за паметта 
| В едно тяло. 

| Любопитно - Pineview ще ca съвмести- 
| ми и с Конкурентната платформа 

| NVIDIA ION. 


4 


| Възможността за разблокиране на допьлни- 
| телни ядра В АМО Socket AM3 процесорите 


определено успа да разбуни духовете на 


| ентусиастите по света. Такава опция никак 
| не е за изпускане - Купуваш си евтин mpu- 


ядрен процесор от магазина и хоп - лесно и 
безпроблемно го превръщаш В четириядрен! 


| Неотдавна Компанията ASRock призна 

| (макар и неохотно), че АМЗ дънните платки, 
| Коџто достава, позволяват подобни „три- 

| Кове“. Макар АМО да не поощрява подобни 


полулегални „практики“, наличността от 


| продукти на различни производители, Кошто 
| поддържат опция ,разблокиране", Вероят- 

| но ще расте - Все пак Кой ще иска да се 

| откаже от нещо, Което конкурентьт му 

| очевадно предлага? 


Изненада! Близара работят Върху ново 
ММО! Всъщност това се знаеше от- 
давна, Както и че работят Върху друг 
проект, различен от Diablo ||, StarCraft 
2, World of Warcraft и ,неозаглавеното" 


ММО. Това, Което не се знаеше, е, 

че Въпросната масова ролевка ще 

е съвсем ноВ франчайз, а не Мопа о! 
Starcraft, както Всички си мислеха. Тоба 
стана ясно след изказване на Вътре- 


шен човек Във форума на студиото. Е, 
да стискаме палци този път да Видим 
нещо ново от добрите стари Комер- 
сиални Близара, Въпреки че не са един 
и ава случаите, В Които прекратяват 
разработка на игра В ранен стадий. 
Другата новина е, че Вече се приемат 
Кандидатури за тестване на бета- 
Версията на StarCraft 2, Която ще се 
появи В идните месеци. За целта 
трябва да се регистрирате 8 battle.net 
(ако Вече нямате акаунт), да Въведете 
серийния Код на своя близараска игра 
ида посочите Конфигурацията си. 
Разбира се, не Всеки ще получи приви- 
легията и удоволствието да пробва 
новия „старец“ преди Всички, но Кой 
знае, това може да е някой от Вас (или 
от нас?). 


Елна новина - две игри 


Кънтри, хип-хоп или рок? 


Празнуваџте и се радвай- 
те! Най-сокробените ни 
мечти се сбъднаха! За 
трети път ще избиваме 
орди чудовища по същия 
брутално-забавен начин 
Както преди. И не, не 2080- 
ря за някакъв си Painkiller, 
става дума за бегіоив бат 
3! Хорватите от Сговат 
обявиха, че са работили по 
новия Serious Engine З още от 2005-a насам след пускане- 
то на Втората част на играта, а на скоро са започнали 

и разработката на самото продължение. Почакай, това 
не е Всичко. Още една ВЕЛИКА игра ще получи нова глава 
8 историята си, този път с пореден номер 4. Очаква 

ни следващото приключение на Крадеца Гарет - Thief 4. 
Играта е разработвана от Второ различно студио от 
положилите основата на поредицата Looking Glass Studios 
- Едоз Мопіг а!. Очакваме с нетърпение! 


за 


ва 


Duke Nukem ҒогМеуег 


Видеоигра на тронове 


Всички свързваме Guitar 
Него с две неша: че е най- 
аката рок игра изобщо и 
че е основоположникът на 
цял ноВ жанр, но трябва да 
припишем и друга заслуга 
- евентуалното спасяване 
на една игра, Brutal Legend. 
ПорВоначално е била 
замислена точно такава, 
каквато я знаем сега - с 
хеви метъл сетинг. Тоба било, преди да се появи първият 
Guitar Него. Тогавашните разработчици от Activision (сега 
играта се прави от ЕА) били на Крачка от променянето 
на метъл частта с Контри или дори хип-хоп. Тогава Виде- 
ли Комерсиалния успех на Guitar Него и забравили новите 
си идеи (добре че!). Спомогнал и фактът, че на среднове- 
Ковните кървави битки най им приляга метъльт. Какво 
друго да кажем освен Long Live Rock'n'Roll! 


Street Fighter IV РС изисквания 


Mgam, правилно сте прочели - ForNever. Дни 
след Като се появиха нови Кадри и Концеп- 
туален арт от играта 3D Realms, студио- 
то, разработвало я Вече 12 години, затвори 
Врати. Тьжно но факт. А трейльрьт от 
2007-а изглеждаше толкова обещаващо... 
Damn, he's good! 

Вече не знаем дали искаме друго студио 
да продължи разработката, може би 
предстоят още 12 години чакане? Пък и 
след толкова много Време Вече забравихме 
за Какво беше целият този хайп... Шегич- 
Ка! Кой може да забрави КУЛТОВИЯ Дике 
Nukem! Не has balls ої steel! 


ssssssssossssssssoosoosososoosoooooossososossooso 


Френското студио Cyanide е Взело правата 
да разработва игри по фентъзи пореди- 
цата „Песен за огън и лед“ на Джордж P. Р. 
Мартин. Супер! Единственото, Което ни 
притеснява, е, че предишните творения на 
Cyanide са Все от рода на Сус! па Manager 

и Ногве Мападег. Нищо, ние сме оптимч- 
сти и бярбаме В творческите умения на 
французите... или поне искаме да Вярваме 

8 тах. Първата игра се разработва за РС, 
PS3 и Xbox 360 и Все си мислим, че успехът 
й няма да е толкова голям, Колкото на НВО, 
koumo се нагърбиха да правят сериал по 
романите. 


зоо ооо о ооо ооо оо ооо оо о ооо ооо о ооо о ооо ооо ооо ооо ооо ооо 


Тези от Вас, Които нямаха Възмож- 
ността да пробват Street Fighter IV на 
PS3 или Xbox 360, ще имат шанса да я 
играят на РС на 7 Юли. Междувременно 
Сарсот пуснаха и официалните изис- 
КВания на играта. Минимално ще Ви 
"трябват процесор Pentium 4 на 2.0 GHz, 
1 СВ ВАМ, GeForce 6600 Видеокарта и 10 
СВ място на харддиска. Но забележете, 
че тоба е само за да се подКара играта. 
Сомнаваме се Street На Мег IV да може 
да се играе на подобна Конфигурация. 


проза ан 
109% T 
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Assassin's Creed 2 


АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


• INFO 


Разработва: UbiSoft Montreal 
Издава: UbiSoft 


Излиза: зима 2009 
Жанр: по-добрият Assassin's Creed! 


РС ХБох 360 PS3 PSP 


Не обичам да започвам с такива 
уводи. Знаеш ме - положителен 
герой съм (или поне се старая да 
бъда такъв) и хич не ме бива - oco- 
бено напоследък, да оплювам игри. 
Особено пък добри, КачестВени 
игри, на които малко не им дости- 
га, за да са абсолютно съвършени. 


За наследника на бызродения Ргіпсе 
of Persia се изписа и изговори 
много. Какво ли не чухме относно 
опита на едно от наб-култови- 
те, млади, креативни и нахъсани 
съвременни гем студиа - UbiSoft 
Montreal, да революционизира 
собстВената си идея за „акробати- 
чен екшън от нова генерация“. 
Факт - Рипсе ої Регва (за превър- 
налата се бързо В Класика три- 
логия Sands ої Time, Warrior Within, 


нещо ново. Честно Казано, нищо 
не пречеше на UbiSoft Montreal по 
примера на десетки други свои 
Колеги да продължат да „доят“ go- 
Казалия се мегаселър с нови и нови 
продължения, експанжъни, продъл- 
жения на експанжъните и прочее 
безалкохолни, трансформираоки с 
минимален риск добрите си идеи 

В цял автопарк ферарита. За щас- 
тие те Категорично отказаха да 
поемат по-лесния път и оставяйки 
легендарния Принц на мира да упра- 
Влява спечеленото си с много мъки 
и перипетии Кралство, се насочиха 
В Коренно различна посока. 


Взимайки за основа ,акробатич- 
ните“ идеи на един неповторим 
оригинал, момците (и дебойката 
Джейа) от Монреал поеха В търсе- 
не на нови хоризонти за очевидно 
неизчерпаемия си Креативен 


ВЂПРЕКИ ПРИВИДНО 
СМАЗВАЩИТЕ СИ МАЩАБИ А55А5- 
ЗІМ'5 CREED ПРЕДЛАГАШЕ МАЛКО, 

ДЯВОЛСКИ МАЛКО ИНТЕРЕСНИ 
НЕЩА ЗА ПРАВЕНЕ. 


Two Thrones говоря, не за това 
последното) беше безспорен хит. 
Комбинацията от спиращи дъха 
Каскади, Които предприемаше 
героят, заедно с уникалната опция 
за „сгъване“ на игралното Време, 
премахваща до голяма степен 
нуждата от станалата Вече 
Крайно досадна ѕахе/Іоаа мантра, 
си спечели милиони фенове по цял 
сват и логично доведе серията до 
Комерсиален супер успех. 


Години по-късно студиото (Бог да 
го поживи!) реши, че е Време за 


талант. 
Резултатът беше една от най- 
смайващо иновативните игри на 
тоба десетилетие, Комбинираща 
нереално добра Визия с феномена- 
лен изкустВен интелект, отворен 
сват със спиращи дъха пропорции 
u... геймплей, на Който нещо гене- 
рално му Куцаше. 

Да, ето ти на проблем. Измежду 
десетките си несъмнени плюсове 
Assassin's Creed беше скрил - kak- 
то Купа сено хашишин - няколко 
привидно дребни, но натрупва- 
щи се с развитието на играта 


Обещанията 
са за повече и 
по-интензивни 
битки, по- 
разнообразна 
бойна система, 
повече и раз- 
лични оръжия. 
А, да, и ще 
можете да 
обезоръжавате 
противниците 
си. Яко! 


Венеция! 
Градът ще 
изглежаа, меко 


Казано, зашеме- 


тяващо. ОсВен 
тоба адски 
реалистично 

- до последния 
маниакален ge- 
тайл! Гледките, 
тВърдят от 


UbiSoft, ще cnu- 


pam дъха! 


проблемчета, koumo на финала 

от незначителни се превръщаха 
В гигантско безформено Кајатап 
Кълбо от досада, раздразнение и 
фрустрация, смазваоки под гарган- 
тюанското си туловище крехката 
мотивация на играча. 

Поне за мен нещата проработиха 
(или по-точно не сработиха) имен- 
но по този начин и на финала не 
доџграх проклетата игра. 

Защо? 

Елементарно, Уотсън - Въпреки 
привидно смазващите си мащаби 
Аззаззт’з Creed предлагаше малко, 
дяволски малко интересни неща 
за правене на бродещите из него 
Виртуални Дезмънд/Алтаишровци. 
Изпъстрена гъсто с гениални, но 
сякаш Висящи Във Въздуха идеш, 
Аззаззт’з Creed ВпечатляВаше с 
ярки проблясъци на генџален, зрял 
интелект, но й липсваше наб-еле- 
ментарното - по детски проста- 
та, Криволичеща линия, Която да 
сВърже тези ослепителни точки В 
единна, ясна схема; В артистична, 
умела паяжина на солиден, моно- 
литен геймплеен модел, Който да 
оплете играча В стегнатата си 
мрежа и да не го пусне, докато не 
стигне до неизбежната развръзка 
В Края на играта. 


На фона на тази хаотичност лип- 
сата на разнообразие и борзото 
изчерпване на пърВоначалния „YAY!“ 
ефект от невероятните акроба- 
тични Каскади В Крайна сметка 
Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed бързо губеше 
набраната скорост по стръмния 
склон на гейморското Внимание 

и застиВаше В най-Високата му 
точка, сривайки се обратно Към 
най-ниската му позиция, теглен 
назад от неумолимата гравита- 


Г 
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ционна сила на собстВените си 
грандиозни, но уви недостатъчно 
добре реализирани претенции. 


Още от момента, 8 Който беше 
обяВена, за Assassin’s Creed се 
знаеше, че играта ще е (поне) три- 
логия. Като се замислиш - хитър 
ход от страна на UbSoft Montreal. 
По този начин студиото си остави 


ASSASSINS CREED 2 НЕ САМО Ш ШЕ ИЗГЛЕЖДА ві 


ПО-РАЗЛИЧНО, НО И ПО-ВПЕЧАТЛЯВАЩО 
ОТ ПРЕДШЕСТВЕНИКА СИ - ПО-ДОБРО 


ОСВЕТЯВАНЕ, ПО-ДЕТАЙЛЕН СВЯТ. 


отворена една малка, но сощест- 
Вена Вратичка, Която сякаш 
подсказваше на играчите, че тоба 
е само началото. И ако то е малко 
по-неугледно и несъвършено от 
обичайното, се задава и още - 8то- 
ри (че и трети) onum нещата да 
се направят Както трябва. 

Е, Въпросът е извлякоха ли UbiSoft 
Montreal необходимите поуки от 
градивната Критика на феновете? 
Успяха ли да съзрат Колко малко е 
нужно на продукта им да стане не 
просто поредният Комерсиален ус- 
пех, а игра титан, Която да запише 
името си В историята? 

Да чуем един от основните Винов- 
ници за анонсирания преди по-малко 
от два месеца Assassin's Creed 2. 


SP: Казвам се Sébastien Puel и съм 
продуцент на Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed 2. 
Моята основна роля е да ръководя 
тима, създаващ една от най-добри- 
те игри Въобще. 


SP: Играта ще има Версии за PS3, 
X360, РС и PSP. Лично аз отговарям 
за РС, X360 и PS3 Версиите. Плани- 
раме Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed 2 да се появи 
на пазара В Края на годината. 


SP: Основното ядро от хора 
Включва екипа на Ubisoft Montreal. 
По проекта работят над 300 души. 


SP: Assassin's Creed 2 е директ- 
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О, да, новият 
Assassin Вече 
ще може да 
плува. При 
това Ezio. не 
само ще може 
да се спасява 
с бесен Кроул 
от разгневени- 
те пазачи, но 
и да използва 
Каналите на 
Венеция Като 
средство за 
потайно при- 
движване. 


но продължение на оригинала и 
естествено между двете заглавия 
има доста общо, но екипът рабо- 
ти упорито за увеличаване на об- 
щия мащаб на игралната структу- 
ра и прибавянето на допълнителна 
дълбочина Към Вече познатия 
Assassin's Creed геймплей. ИзВън 
тоба В играта ще се натъкнете 
на множество препратки Към 
предходната част. 


Като основа ние използваме ен- 
джина Scimitar/Anvil, с Който бе раз- 
дВижен и първият Аззазт 5 Creed, а 
също така и други популярни игри 
Като Prince of Persia и Shaun White 
Snowboarding. В същото Време 
специален технически ekun работи 
за подобряване и добавяне на нови 
опции Към Апм!. Отдавна боравим 
с тази платформа и вярваме, че 
Вече сме натрупали с нея доста 


Доста усилия са 
хвърлени за това 
част 2 да изглеж- 
28да по-зашеметяба- 


опит, за да предложим на играчите 
едно наистина незабравимо Визу- 
ално и геймплейно преживяване. 
(Виж, това го Вярвам - оригиналът 
изглеждаше, меко Казано, зашеме- 
тавашо, а съответно ъпгрейднат? 
Не ми се мисли! – Бел. авт.) 


Играта ще предложи огромен 
интерактивен сват, но този nom 
дейстВието се развива В друга 
ера - Италианския ренесанс. Този 
път ролята, Която Ви е отредена, 
няма да е просто на наемен убиец, 
а на млад италиански благородник, 
Който търси истината. Заели сме 
се също така да подобрим редица 
фундаментални елементи, Които 
са В основата на запазената 
марка Assassin's Creed: свобода- 
та на действие, поведението на 
тълпата, плавните и реалистично 
изглеждащи анимации, напрегнати- 
те битки, детайлната обКръжава- 
ша среда, бягството и укриването 
от преследвачи, запомнящите се 
покушения... 


SP: Това, Което се стараем да 
напраВим с Assassin’s Creed 2, 
Всъщност е доста просто - Взи- 
маме ВсичКо онова, Което направи 
първата част толкова успешна 
чгра, и така да се Каже, „го издига- 
ме до следващото ниво“. 

Авваввіп 5 Creed беше незабравимо 
преживяване и аз Вярвам, че тази 
игра беше революционна по сВоята 
природа. (Тру! - Бел. авт.). 

Тя даваше Възможност на игра- 

ча да се движи безпроблемно 

из „жива“, градска среда, харак- 
теризираше се едновременно с 
Качествен Контрол и перфектна 
Визия; убличаше играещия по един 
убедителен и зрял начин, Вдъхновен 
от реални исторически събития. 
ЕстестВено ние не само се ста- 
раем да запазим Всичко тоба, но и 
да го подобрим - още по-Впечат- 
ляващи градски пейзажи, повече 
анимации, запленяваща и епична 
история, повече начини за интерак- 
ция с тълпата... 


| 


Тьлпите ще имат по-Клочо- 
Во място В играта и ролята 
им Вече няма да бъде толкова 
„символична. Дали ще успеете 


“или не, дали ще живеете или не 
често случайните минувачи 


ще решават тоба. 


Все пак нашата основна цел е 

да предложим разнообразие Във 
Всеки един игрален аспект (алилуя, 
схванали са! - бел. авт.) - Както по 
отношение на поставените мисии 
и задачи, така и що се отнася до 
геймплея, оръжията, начините за 
изполнение на различните покуше- 
ния, дори при самото развитие на 
главния герой. 


Всичко тоба, надяваме се, ще дове- 
де до еволюция на цялото игрално 
преживяване с напредването на 
играта. Определено бихме исКали 
Assassin's Creed 2 да изненадва, да 
бъде непредвидима и след Всяко 
ново покушение играчът да се 
пита: „Какво ли следва сега?“ 


SP: Този пот проследяването на 
генетичната памет на Дезмънд 
ще ни доведе до друг негов 
предшестВеник - Его Auditore Пі 
Firenze. Аристократ, Живял през 15 
Век В Италия. Предаден от фамили- 
ите, управляващи страната, той 
търси отмъщение. За съюзниците 


ищ 


Ш | т 


си той се превръща В оръдие на 
промяната - борейки се за свобода 
и справедливост. За Враговете си 
- оръдие на страха - човек, пос- 
Ветил Живота си на една цел - да 
унищожи тираните, потискащи 
народа на Италия. 

Преследвайки личната си Веднета, 
Ezio - и разбира се, Дезмъна, през 
неговите очи - ще се натъкне на 
далеч по-мащабен заговор. Конспи- 
рация, Водеща до самите Корени на 
Assassin’s Creed, Която ще се om- 
рази на света на Дезмоно, реалния 
сВят на неговото настояще. 


Визията 

на играта 
копира реално 
съществуващи 
архитектурни 
забележител- 
ности, но не 
8 съвременния 
им Вид, а по 
начина, по 
Който са из- 
глеждали през 
Ренесанса. 
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SP: Още Когато полагахме осноВи- 
те на Assassin’s Creed франчайза, 
бяхме единодушни по Въпроса, 
че бихме искали той да се 
развива В Ключови историче- 
ски периоди; моменти, 8 
Които Всичко се променя, 
Които оформят света, 
реалността, В Която 
живеем днес. Точно 
такъв беше случаят 
с ПърВия Кръстоносен 
поход - период, Който 


определя баланса на силите между 
цивилизация и религия за Векове 
напред. 


За това, Когато започнахме 
работата по Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed 2, 
си зададохме същия Въпрос: Кой 
е следващият определящ, Ключов 


` момент В световната история? 


Отговорът не беше особено 
труден - само за няколко годи- 

ни на едно точно определено 
място една шепа гениални хора са 
променили Всичко; изобретили са 
модерната Визия за света, Көдето 
човекът, а не Бог е негов център. 
Нещо побече - те са предложили 
но8 начин за представяне на сВе- 
та, нова перспектива за политика, 
архитектура, изКуство, Война и 
дипломация - изобретили са банко- 
бата система и дори рекламата! 
Един от тях дори ни е остабил 
чертежи и планове за изобрете- 
ния Като хеликоптер и танк! Тези 
мъже да били Ботичели, Макиавели, 
Леонадро да Винчи, фамилията 
Медичи... Мястото, разбира се, е 
Италия, а периодът - Краят на 15 
Век, известен Като Ренесанс. 

Това е историята такава, каква- 
то Всички я познаваме. Било е 
жестоко Време - Време на Война, 
предателство и жестоки убий- 
ства. Именно това беше една от 
причините да изберем точно този 
период за сцена на Аѕѕаѕѕіп'ѕ Creed 
2 и да се опитаме да хвьрлим нова 
сВетлина Върху тези знаменателни 
събития. 


SP: Визуалното Качество и moy- 
ността Във Возпроизвеждането 
на историческия декор са Ключова 
част от франчайза. От чисто тех- 
ническа гледна точКа ние имахме 
щастието да боравим с неВероят- 
ни инструменти. 

Точно затова Авзаввіп 5 Creed 2 ще 
изглежда още по-Впечатляващо 

от предшестВеника си - по-добро 
осветяване, по-детайлен свят. Но 
наб-Важното тук е, че този nom 
играта ще Ви пренесе В едни от 
най-прекрасните представители 
на архитектурното изкуство - Ве- 
неция, Флоренция, Тоскана. 

Нашият художествен екип хвърли 
много усилия, за да пресьздаде 

по максимално добър, близък до 
реалността начин ВсичКи локации 
В играта – улици, Къщи, Канали 

- ВсичКи онези прекрасни места, 
дейстВително съществуВаши В 
италианските градове и уловили 
по неповторим начин духа на 
страната от Времето на Ранния 
ренесанс. 


SP: Една от основните идеи, 
Които се застъпват В тази част 
от серията, е, че БратстВото на 
убийците (Тһе Assassin’s) Все още 
съществува толкова много Векове 
след събитията В оригиналната 
игра, а неговото Кредо си остава 
непроменено. 


На пръв поглед Ezio е просто млад 
италиански аристократ, но В Жили- 
те му тече Кръвта на убиец. Точно 
Като Алтаир той е доста мисте- 
риозен и притежава изключителен, 
естестВен талант, що се отнася 
до изкуството на покушението. 

В същото Време Ezio има зад гърба 
си сВоя собстВена история, той 

е добре Везпитан, притежава 
нужните маниери, за да общува с 
различни обществени Класи. Той 
Като е италианец, ние искахме 

да намекнем за... особеното му 
отношение Към жените. Той е 


ПОВЕЧЕ И ПО- 


В някои 
отношения 
Assassin's Creed 
си е останала 
Все същата 
размазващо 
добра игра 

- феноменал- 
ните акроба- 
тични Каскади 
например. 
Нещо поВече 

- новият герой 
ще бъде още 
по-умел от 
предшестВени- 
Ка си Алтаир. 


РАЗНООБРАЗНИ МИСИИ, 


ПО-КОМПЛЕКСНИ 


НАЧИНИ ЗА ИНТЕРАКЦИЯ 
КАКТО С ОКОЛНИЯ СВЯТ, 


ТАКА И С ТЪЛПАТА. 


прелъстител. 

Но най-Важното е, че Едо е човек, 
белязан от съдбата. Наследство- 
то, завешано му от неговото 
Властно семейство, е изиграло 
Ключова роля В изграждането му 
Като личност. 

Основният мотив, Който дВижи 
Его, е жаждата за отмъщение, 
но В стремежа си да отмъсти за 
смъртта на хората, koumo е оби- 
чал, той ще се натъКне на далеч 
по-голяма и мрачна тайна. 


SP: Ezio ще притежава 
цял но8 набор от способ- 


Ролята им, Както Вече стана 
дума, ще е Ключова. 

Засега са известни детайли 
относно две гилдии - на kpag- 
ците и на куртизанките. 


НА Ш 

По-скоро мафиот- 
ска фамилия, отколкото 
просто сбиршина Крадци, тази 
фракция си има свой собстве- 
ни цели и Внимателно подбира 
мишените си. Членовете й не 
се занимават с дребни престь- 
пления и не нападат обикновени 
граждани. Тяхната главна цел 
са Корумпираните аристокра- 
ти. 


Антонио. Той произ- 
хожда от бедно семейство. За 
съжаление скромният Живот 
не го задоволява и амбицич- 
те му го поставят на чело на 
Гилдията на Крадците. Тъй Като 
наследствените аристократи 
са безкрайно Корумпирани и 
неморални, е трудно да се Каже 
Кой е истинсКият престъпник 
8 тази игра. Антонио се Вижда 
Като истински благородник 
- благородник по дух и по модел 
на поведение - не по Кръв и 
титла. 


Скривалище ВъВ Венецианския 
Търговски Квартал. 


ГИЛДИЯ НА КУРТИЗАНКИТЕ 
“ История: Жената начело на 
тази гилдия - Паула, е имала 
тежко детство. Тормозена и 
бита от офицер В градската 
стража, тя успява да извоюва 
свободата си и да си отмъсти, 
убивайки своя мъчител. Om- 
тогава тя посвещава Живота 
си на една цел - да се грижи и 
закриля Жените Във Флоренция. 
Нейният Дом на удоволствията 
е нещо средно между средище 
на платената любов и приют 
за Жени, станали Жертви на 
насилие. 


• Водач: Паула. Осем- 
годишна тя губи роди- 
телите си и остава на 
улицата. Бързо успява 
да се научи да използ- 
Ва Красотата си Като 
сВое основно оръжие. За 
съжаление именно ослепи- 
телният й Външен Вид привлича 
Вниманието на Корумпиран член 
на флорентинската стража. 


• Основна оперативна база: 


Домът на удоволствията 658 
Флоренция. 
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ности В различни области - от 
придвижването и ориентирането 
В игралния свят до методите на 
прикриване, Водене на бой и изпъл- 
няване на покушенията. 
КонКретно що се отнася до 
придвижването и навигацията, 
искахме да адаптираме максимал- 
но добре главния герой Ком новата 
обкрежаваша го среда. Тъй Като 
една значителна част от дейст- 
Вието се развива Във Венеция, Ezio 
ще може да се гмурка и да плува. 
По Време на игра със сигурност 
ще Ви се наложи да използвате 
стратегически тези умения, за 

да изпълните Възложените Ви 
задачи. Ezio също така ще прите- 


друга, без да привлича излишно 
Вниманието. 


Поначало тълпите са ключов 
елемент от Ав5аввіп 5 Creed и Във 
Втората част желанието ни е да 
създадем у играча убеждението, 
че Всяко МРС, Което той среща по 
noma си, е нова Възможност. 
Играчът ще може не просто да се 
„смесва“ с тълпата, но и да мани- 
пулира определени групи от хора 
така, че те да предприемат опре- 
делени действия В негова полза! 


ЗА ДА СЕ АДАПТИРА ПО-ДОБРЕ 
КЪМ НОВАТА ИГРАЛНА СРЕДА, 
ГЕРОЯТ ЩЕ ПРИТЕЖАВА РЕДИЦА 
НОВИ УМЕНИЯ. 


жава и умението да се „слива“ с 
Всяка група граждани, Което ще 
направи придвижването В игралния 
сВят по-забавно и реалистично. В 
същото Време той няма да беде 
„статична“ част от тълпата и 
естестВено незабележимо да се 
прехвърля от една група хора Ком 


СВободното „бягане“ из градовете 
ще бъде по-забавно от ВсяКога! До- 
бавили сме редица нови авижения 
Като например climb leap - позболя- 
Ващо на играча да се придвижва по 
Вертикалната фасада на сградите 
с Впечатлаваши скокове. 


Една от наџ- 
интересните 
новости 8 
играта – освен 
да плува, Ezio 
ще може и да 
лети! 


Друго от 
знаменитите 
изобретения 
на Леонардо 

- този път 
създадено 
специално за 
Его - новото 
скрито острие. 
В Assassin's 
Creed 2 то ще 
е по-съвършено 
и ще може да 
се подобрява с 
напредването 
на играта. 
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Много нови умения ще Видите и 8 
бойната система. Его ще може да 
борави майсторски с множество 
оръжия - дълги пики, брадви, бойни 
чукове... 

Той Като тоба са доста тежки 
оръжия, той няма да ги носи Винаги 
със себе си, а ще може да ги от- 
нема от противниците си и да ги 
използва срешу тях. 

В същото Време, пъп Като Ezio 
няма да може да носи със себе си 
други оръжия освен скритото си 
острие и няКолко ножа за хВър- 
ляне, той ще трябва да може да 
използва по-ефикасно ръцете си 8 
близък бой. 

Точно по тази причина Assassin’s 
Creed 2 ще Ви срещне с един 
персонаж, умел В изкуството на po- 
Копашните битки - Его ще може 
да изпълнява разнообразни удари, 
ритници, хвърляния... 


За разлика от Алтаир Ezio ще 
борави едновременно с две скрити 
остриета - по едно ВъВ Всяка 
ръка, Което означава още по-голя- 
мо разнообразие от убийствени 
движения и ъпгрепаи. 

Отделно сме добавили нови 
Възможности за изпълнение на по- 
Кушения - Ezio ще може да атакува 
жертвите си буквално от Всяка 
точка на града - от покривите, 
от скрити места В сенките, изпод 
Водата и т.н. 


5Р: Всъщност тоба бе една от 
основните причини да изберем 
именно Ренесанса и именно Италия 
за основен декор на Авваввіп 5 
Стева 2. 


Леонардо да Винчи например ще 
бъде един от основните Второ- 
степенни персонажи! 


За Ето той ще беде едновремен- 
но ментор и... личен орьжейник. 
Очаквайте накоџ наистина смай- 
ваши изненади, плод на неговия 
брилянтен ум, като например 
дВойно скрито острие. Играта 
ще Ви срещне още и с членовете 
на фамилията Медичи (изобретили 
банковата система), прочутия 
Николо Макиавели... 


ОСНОВНА ДЕЙСТВАЩА 
ФИГУРА: ЕДО AU- j 
DITORE DI FIRENZE. А 
АРИСТОКРАТ, ЖИВЯЛ 

ПРЕЗ 15 ВЕК В ИТАЛИЯ. 


Докато правехме проучванията 

си за тези Велики личности, бяхме 
запленени от разнообразието от 
истории, Кошто се разказват за 
тях, Както и от Възможността да 
се използват записани факти, kou- 
то с лека модификация биха могли 
да се напаснат така, че да служат 
на създадения от нас сюжет. 


Искахме играчите да научат 
повече за тези персонажи, за някои 
специфични черти от техните 
характери. С гордост можем да 

кажем, че Assassin’s Creed франчай- | 
зот е един от редките примери 
за игра, Която споКойно може да 
служи Като достоверен информа- 
ционен източник за историческия 
период, В Който се развива. 

За разлика от Средновековието 
Ренесансът е доста по-добре 
документирана епоха и затова 

8 Assassin’s Creed 2 успяхме да 
добавим повече и по-интересни 
исторически факти, отколкото В 


дърбаща па 
г 
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5Р: Определено В тази посока 
бяха съсредоточени основна част 
от усилията ни за подобряване на 
играта. Постарахме се да реор- 
ганизираме основно цялостната 
Концепция за развитие на мисиите 
така, че да предложим на играчите 
по-забавно и богато геймплейно 
преживяване. 

Промените и подобренията са 
насочени 8 три основни аспекта: 
1) Разнообразие и брой на налични- 
те мисии. 

2) Брой на персонажите, Които 
Възлагат самите мисии. 

3) Начина, по Който мисиите (и 
респективно историята) се подна- 
сат на играта; как Върви развитие- 
то и разгрощането им от негова 
гледна точка. 


За част две се постарахме са раз- 
Кажем историята по максимално 


Бә 
е. 


Когато говорят за „максимално 
точно и близко до реалността 
пресъздаване на действителност - 
та на античния свят“, абтори- 

те на играта не си служат с 
метафори. 

Голяма част от артистичния екип 
прекарват няколко седмици 8 pegu- 
ца италиански градове и най-бече 
8 Колоритната Венеция, Където 
заснемат стотици Кадри на 
различни сгради, реално съществу- 
ваши архитектурни забележител- 
ности и Културни паметници. 

В резултат, играейки Assassin's 


Creed 2, ще се натъкнете на cepa- | 


ди като Базиликата Свети Марко, 
Големия и Малкия Венециански 
Канал, Риалто, при тоба не пресъз- 
дадени 11, а по начина, по Който 
са изглеждали през Ренесанса. 
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По ВсичКо личи, 
че В тази 
част Купите 
сено ще бъдат 
заменени от 
ласкавата, но 
мокра прегръд- 
Ка на Венеци- 
анските Канали 
- особено 
Когато става 
дума за безум- 
ните, полуса- 
моубийствени 
сКоКоВе, Които 
бяха една от 
запазените 
марки на 
оригинала. 


непредсказуем за играча начин. В 
Assassin's Creed 2 няма да срещне- 
те схемата с „изпълни Х на брой 
покушения“. Вместо това играта 
ще Ви предложи интригуваща 
история, Която е поднесена през 
погледа на множество Второсте- 
пенни персонажи, Всеки от koumo 
Ви Възлага различна мисия. 
Някои ще искат от Вас да извърш- 
Вате покушения, други да сплаши- 
те някого, трети просто търсят 
информация и т.н. 
Този nom Внимавахме много, що 
се отнася до създаването на 
максимално разнообразие 8 
геймплейните предизВи- 
кателстпва. 
\ Всъщото Време 
\ се постарахме да 
\ дадем на играча 
максимална 
свобода на 
действие, maka 
че той да може 
да изследва и са 
„използва“ света 
така, Както наме- 
ри за най-добре. 
Градовете В част 2 
са пълни с мисии, ko- 
ито играчът би могъл 
да изпълни (аКо желае, раз- 
бира се). Така например 
може да решите да се 

отървете от опре- 
делен свидетел (или 
група свидетели), В 
случай че решите, 
че сте станали 
прекалено „популяр- 
ни“ след някое не 
съвсем добре прикрито 
покушение, или пък да 
помогнете на Крадец, преследван 
от градската стража. 

Разбира се, ВсяКа от тези задачи е 


строго „пожелание“, но изпълнение- 
то им ще Ви доведе до интересни 
награди. 


SP: В Assassin’s Creed 2 главният 

герой е предаден от управляващи- 

те страната италиански фамилии. 

В резултат, за да постигне целите 

си, той трябва да се научи да се 

Възползва от „обикноВените“ хора, 

или Както ги наричаме ние В игра- 

та, „подземния свят“. Така че по 
принцип можете да приемете, че 
тълпата е на Ваша страна (освен, 
разбира се, ако не започнете да се 
държите много зле с нея). Първона- 
чално Всяко МРС В тълпата ще Ви 
помага да се прикриете - доста- 
точно ще е просто да се смесите 

с група хора, да натиснете бутона 

за прикриване и шансовете Ви 

да минете незабележими покрай 
стражите нарастват неимо- 
Верно. 

х Така тълпите ще Ви no- 
могнат да се придвиж- 

\ Вате из града, без да 
привличате Внимание, 
но този метод не е 
100% сигурен, тый Като 

стражите ще имат 

различни нива на „бдител- 
ност“, koumo зависят от 
технџа Клас. 

Добавили сме и показател за „репу- 

тация“ (notoriety system), Който ще 


отчита Вашите дейстбия В 

града и доКолко „желан“ ще сте 
8 него. 
Вече споменах, че В Assassin’s 
Creed 2 ще можете да използва- 
те определени групи от хора по 
определен начин, да ги подтиквате 
да извършват Конкретни дейстВия 
Във Ваша полза. Тези специфични 
групи наричаме „фракции“. В играта 
те са няколко - Крадци, куртизанки 
и наемници. В хода на дейстбието 
ще се срещате с лидерите на 
тези групи - например Антонио 
- бодач на Гилдията на Крадците, 
Който ще Ви помоли да изпълните 
конкретна мисия. Ако се съгласите 
и при успешен завършек, ще спече- 
лите доверието на ръководената 
от него група. Оттам нататък 
членовете на гилдията ще са на 
Ваше разположение - те не само 
ше Ви оказват помощ и подкрепа, а 


също таКа ще можете да им бозла- 
гате някои прости задачи. 

Всяка от фракциите ще притежа- 
Ва определени умения и способно- 
сти, Които биха могли да бодат 
от полза за Ezio. 

Да Вземем Куртизанките например 
- те ще могат да съблазняват 

и да разсейват пазачите и са 
позволяват на Его да се про- 
мькба незабележимо поКрай тях. 
Прибаването на системата от 
фракции ще предложи на играчите 
множество нови, стратегически 
Възможности за изпълняване на 
различните мисии. 


SP: Разбира се! Ще загатна само 
за някои от изненадите, Които 
сме подготвили В Assassin’s Creed 
2 - една от тях е сВързана с 
летяща машина, разработена от 
Леонардо да Винчи, благодарение 
на Която Едо ще може да планира 
от Високи точки на града и така 
да достига отдалечени локации 
много по-бързо, отколкото ако се 
придвижва пеша. Но има уловка! 
Използването на този уред ще 
изисква изключителна прецизност 
от страна на играча - В протибен 
случай последиците ще са пагубни 
за него и за героя. 


5Р: Определено! Очаквайте под- 
робната презентация на играта, 
Която ще се състои на тазгодиш- 
ното ЕЗ. Нейното мото е: „ВсичКо 
и Всеки може са бъде Купено“ и ще 
засяга икономическата система В 
Assassin’s Creed 2. 


8% REVIEW 


Chronicles of Riddick: 


Assault on 


АВТОР: МИРОСЛАВ АЛЕКСАНДРОВ 


Starbreeze Studios, 


Tigon Studios 
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ІРО ХБох 360 PS3 


Мракьт. Всеки го усеща различно. 
Дори да се страхуваш от тоба, Ков- 
то може би се Крие В него, няма Как 
да отречеш, че тъмнината прите- 
жава странен, ласКа8 чар. Също Като 
при девствения бял сняг. Чистота с 
обратен знак, завършеност и съвър- 
шенство. 


рез 2004 нищо не ни под- 

готви за Ридик. Абсолют- 
но никой не очакваше, че Тһе 
Chronicles ої Riddick: Escape 
from Butcher Bay ще 
бъде чак толкова 
феноменално добра 
игра. Концеп- 
цията звучеше 
интересно, да, а 
реализацията... 
без думи! Затова 
и до днес мно- 
зина разглеждат 
(Включително и аз! 
- бел. ред.) Escape from 
Виїсһег Вау Като най-добрата 
игра, правена по филм. Според 
Главния (Хау! Аз Вече Казах! 
- бел. ред.) е единствената 
игра по филм, Която реално 
става за нещо, но лично аз не 
споделям тоба Крайно мнение 
(още В повече В настоящия 
брой имаме ревю на друга, 
повече от прилична филмова 
игра). (Айде сега спорове Кое е 
първо - Кокошката или яйцето! 
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шедьовър. Не притежа- 
Ва фактора „изненада“, 
Който доста помогна на 
оригинала, но Въпреки 
тоба не му отстъпва 
по нищо 


- бел. ред.) 
Лошата новина е, че Всич- 
Ки безспорни предимства на 
оригинала В един момент 
неминуемо се оказват npo- 
Клятието за Assault оп Dark 
Athena (Която, Както знаеш, се 
явява почти директен римейк). 
Въпреки че е абсолютно Всич- 
Ко, Което обещаваха да бъде 
- нова Версия на оригинала с 
подобрена Визия, изкуствен ин- 
телект, нови движения и нова, 
прилично дълга Като за 
експанжън Кампания, се 
намериха хора, Които 
да се заядат, че не 
предлагала дос- 
татьчно новости 
и съответно не 
била достатъчно 
добра. Чакай, чакай! 
ГоВорим за експанжън 
- нещо, което разширя- 
Ва и допълва оригиналната 
Концепция, а не я пренаписва 
из основи. И аз се надявам 
някога да получим и пълноКръв- 
но продължение, но липсата 
на такова засега не е причина 
да си го изкарваме на Assault 
оп Dark Athena. Като еКспан- 
жън е практически съвършен. 
Лошите страни на Езсаре тот 
Butchers Вау (доколкото изоб- 
шо ги имаше) са премахнати, а 
силните са съвестно полирани. 


Dark Athe 


REVIEW 


They say hope begins in the dark. The darkness... For me, is where I shine. 


ЗАЛИВЪТ НА КАСАПИНА 

Да се пише за добрите страни 
на Тъмната Атина е адски 
неблагодарна задача. Практи- 
чески е невъзможно да опиша 
играта, без да повторя голяма 
част от нещата, Които Вече 
бяха Казани за Езсаре Кот 
Виісһег Вау преди цели пет 
години (остаряваме бавно, 
остараваме бавно, неусетно 
почтиии! - прости певчевско- 
то отКлонение, но поняКога 


ловецът на глави Джоунс с по- 
следния си „трофей“ - Ричард 
Б. РидиК. Последният оцелял 
член на могъща Воинска раса, 
Който по настоящем е един от 
най-търсените убийци В галак- 
тиката. Мрачен мъж, прите- 
жаващ изключителна способ- 
ност да оцелява, животински 
инстинкти и гениален ум. 
Истинска машина за убиване с 


други думи. 
Още Когато правиш първите 


просто си стъпки по 

12-2 BAX МОГБА ДАТИ ЕЕЕ Всички медии са категорични | 
: - Тһе Chronicles ої Riddick: 

шәлі ПОМОГЕВ CAMO иек Assault оп Dark Athena е uapa- | 

че). Затова ЧЕ ХОРАТА, НА обятията си ma с пер бобро озву adare Û 

няма и ga ce КОИТО ПОМАГАМ, и буквално те Да Щи спрени мыз 

опитвам. задушава, дока- 

ua | ОБИКНОВЕНО һә не започнеш М. 

CH OM no: УМИРАТ 0000 Дизел. Репликите, изречени 

старшото Външния сват } 4 


поколение играчи (или пък 
млад, но пък нетърпящ npo- 
пуски В игралната си Култура 
индивиа) и Вече да си преживял 
първите приключения на Ридик, 
няма разумна причина да не 

ги по8ториш. Даже личният 
ми съвет е, освен ако нямаш 
да пишеш ревю за минимални 
срокове, да започнеш именно 

с Escape from Butcher Вау kam- 
панията. След kamo я минеш, 
удоволствието от Assault оп 
Dark Athena ще бъде несравни- 
мо по-голямо. 

Най-строго охраняваният 
затвор В цялата галакти- 

Ка. Гадно, мръсно и брутално 
място, Което ЖиВее по свой 
собствени правила и закони, 
пазачите рядКо се интересу- 
Ват от това, Кой умира и Кой 
остава жив. Оцелябат само 
най-силните. 

Така, докато един хубав слън- 
чеВ ден 8 затвора не пристига 


от Въпросния, си прили- 

чат изключително много с 
движенията, с Които Ридик 
убива - изчистени, брутални 
и идващи В най-правилния 
Възможен момент. Няма спор 
- Войсактингът изгражда 
поне половината от атмо- 
сферата на играта. 


(по мое мнение Въпросната 
Атмосфера е единственият 
момент, В Който Тъмната 
Атина може и да отстъпва на 
Залива на Касапина, и то само 
донякъде). Чувството е He- 
описуемо. БуКВално можеш да 
усетиш претеглящите погле- 
ди на затворниците, Вперени В 
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4 REVIEW 


теб. Знаеш, че преценяват що 
за стоКа си и се питат дали 

е по-изгодно да те пречукат 
на някое скрито място, или да 
Въртят бизнес с теб. Знаеш го 
и В същото Време не ти пука, 
защото си се потопил напълно 
8 Кожата на фюрианеца и него- 
Вата собствена 
животинска 
арогантност е 
пуснала Коре- 
ни В душата 
ти. Нищо не е 
Важно осбен 
Крайната цел 

- затворът е само място, през 
Което трябва да преминеш, а 
хората В него са или пречки, 
или помощници - нищо повече. 
Никоџ не е достатъчно близо 
до твоето ниво, за да заслужи 
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ПАЗИ СЕ ОТ 
ЧУДОВИЩАТА, 
КОИТО БРОДЯТ 
НАВЪН! 


1. 


% 


Внимание, различно от бързо, 
почти презрително скършва- 
не на Врата или елегантно 
отстрелване със собственото 
му оръжие (за предпочитане 
големоКалибрена пушка навра- 
на под брадата му). 

Слабите се наслаждават на 
убийството, 
ЖестоКите 

се радват на 
чуждата болка, 
защото им Вну- 
шаба фалшиво 


Ридик е без- 
страстен Като хищник, поел 
на лов. Яростта му Винаги е 
подчинена на собствените 
му Желания. Реши ли, че някой 
трябва да умре, можеш да 
отпишеш нешастника. Начи- 


усещане за сила. 


безмилостна Към 
свободното ти 


Време 


нещо, Което 
би искал да 
пропуснеш 


kkxkxxkxk 


/5 


нът, по Който убива, е бърз, 
брутален и делови - без из- 
лишни движения и по-Важното 
- без излишни емоции. НиКое 
убийство не е наистина лично. 
АдсКи приятно разнообразие В 
днешно Време, Когато буквал- 
но сме заринати под Купчина 
сладникави холивудски екшън 
геройчета, Които развяват 
фалшивия си морал пред ло- 
шите, Вместо просто да им 
теглят един Куршум между 
очите, Както правеше Клинт 
Истууд навремето. 


ШЕДЬОВЪР! 

Тази игра е специална по една 
причина. Не защото и до днес 
си остава ненадминат В един- 
ството си геймплеен хибрид, 
смесващ няКолКо Жанра, без да 
нарушава плавността на играе- 
не и Възприемане на Внушения- 
та. Не и заради невероятното 
филмово усещане и наистина 
страхотната си, уникална 
атмосфера. Всички тези неща 
биха могли да бъдат пресъз- 
дадени другаде, по друг повод 
при достатъчно старание и 
професионализъм от страна 
на разработчиците. Езсаре 
from Butcher Вау и съответно 
ескпанжьньт й Assault оп Dark 
Athena блестят В мрака с едно: 
уникалното чувство, Което 
пораждат у играча. 

Моля читателките на списа- 
нието (има и такива!) да ми 


простят, но за да разбереш 

8 пълна степен ХрониКите 

на Ридик, трябва да си мъж. 
В гърдите да ти гори стре- 
межът Към сила Като сред- 
стВо за себедоКазване и да 
разбираш В пълна степен, че 
слабостта и срамът се изми- 
Ват единстВено с Кръв. Няма 


значение дали е твоя или не. 

Практически Тһе Chronicles ої 
Riddick: Assault оп Dark Athena 
е най-мъжКарсКата (8 онзи 


първичен, Животнински смисъл, 
останал ни от Времето, Кога- 


то човешкия свят се е делял 


на Кръга светлина, хвьрлян от 


огъня, и целия пълен с ужаси 
мрак извън него) творба на 
интерактивното изкуство, 
наречено „Видеогейминг“, съз- 
давана няКога. 


ТЪМНАТА АТИНА 
Действието тук се развива 
три месеца след събитията 
8 Залива на Касапина. Ридик 
и Джоунс отново пътуват из 


Космоса, този път Като парт- 


ньори, Когато совалката им е 


ВсичКо започва през не чак 
толкова далечната 2000 с 
телевизионния филм Into Pitch 
Васк (муахахахах, не го знае- 
ше, нали?). Въпросният служи 
единствено Като въведение 
Към излезлия половин месец 
по-Късно Pitch Black и Huko- 
га не става Кой знае koako 
популярен (Вероятно защото 
Ридик почти не се появява 

В него, а действието се 
развива от гледната точка 
на накаква полицайка нато- 
Варена с нелеката задача да 
го хване и същевременно да 
разледва инцидента от Pitch 
Васк). 

За същинсКо начало на uc- 
торията можем да смятаме, 
поябилия се малКо по-Късно 
същата година Pitch Black. 
Става дума за сравнително 
простичко научнофантастич- 
но екшънче с минимален бЮю- 
джет и Видимо гумени чудо- 
Вища, koumo издевателстват 
над добрите хора, имали 
нещастието да Катастрофи- 
рат на планетата им. Такива 
филми, ще Кажеш, има много. 
Факт, ще отговоря аз, но В 
нито един от тях няма герой 
Като Ридик. Правилният 
герой (Ридик) и правилният 
актьор (Вин Дизел) съзаа- 
Ват незабравима амалгама, 
феноменален, запомнящ се 
персонаж. Сложен, многопла- 


стоВ, тайнствен, харизма- 
тучен, смъртоносен, култов 
- именно той е едноличният 
фактор, измъкнал филма от 
Категорията ,стандартен 
евтин екшън“. 

Тһе Chronicles ої Riddick 

- филмът, Който има най- 
голяма Вероятност да си 
гледал и Който донесе Hauc- 
тина световна популярност 
на Ридик. Има ВсичКо, Което 
липсваше на предшествени- 
ците му - стабилен бюджет, 
наистина Впечатляващи 
батални сцени и Качествени 
ефекти. А РидиК продължава 
да еволюира Като персонаж и 
си е Все maka Култов. 

Пет дни след премиерата на 
Тһе Chronicles ої Riddick се 
появи и анимационният филм 
Тһе Chronicles ої Riddick: Dark 
Fury. Действието му ce раз- 
Вива между Тһе Chronicles ої 
Riddick и Pitch Black. Въпреки 
че е съвсем КратКо (едва 35 
минути), филмчето е стра- 
хотно направено и наистина 
си заслужава гледането. 
ЕдинстВеният ми съвет е да 
го гледаш, след Като си се 
запознал с игралните филми. 
В момента се носят слухове 
за евентуален нов филм от 
поредицата, но Все още нищо 
не е обяВено. 
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Едно от най-интригуващите 
нововъведения, добавено бук- 
Вално В последния Възможен 
момент по настояване на 
Вин Дизел. Хубава идея, но за 
съжаление си личи, че по нея 
просто не е работено дос- 
татъчно. Не че реализация- 
та е лоша, просто болезнено 
стандартна и не може да 
устои пред Конкуренцията 
на заглавия с истинска мул- 
типлейьр насоченост. 
ЕдинстВеният режим, Който 
има някаКъВ потенциален 
шанс да задържи хората 8 
сървърите, е Pitch Black. 
Играе се на рундове и на 
Карти, на koumo цари пълен 
мрак. Един играч получава 
способността на Ридик да 
Вижда В тъмното, а оста- 
налите са принудени да 

си светят с фенерчета. С 
правилните хора може да е 
наистина много забавно. 
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засечена от бившия наемни- 
чески Кораб ,Тьмната Атина“, 
пълен с психопати, изберги и 
ренегати, решили, че от пи- 
ратстване и други незаконни 
дейности (ще разбереш сам, 
Като му дойде Времето) се пе- 
чели по-до- 


бре. Опасни ТАМ, КЪДЕТО 


хора, чиято 


ците си, но Вероятно ще ги 
запомниш. 

Леки промени ще забележиш и 
що се отнася до механиката 
на стрелбата. Прицелването 

е малКо по-удобно от преди 

и може да се стреля иззад при- 
Крития, без да 
е необходимо 
да се показваш 


единствена ЖИВОТЪТ НЯМА навън. 


( смърт СТОЙНОСТ, 


носна) греш- 


Криенето на 
труповете тук 


Ка е, че се СМЪРТТА ей ИМА е императив, а 
захващат с ЦЕНА. не пожелание 


непрабилния 

човек. 

Иначе ситуацията 8 Аззаий 

оп Dark Athena би могла да се 
опише Като „същото Като В 
Escape от Butcher Вау, само 
че с една идея по-забързано 
действие, малко по-екшън 
ориентиран геймплей и леКо 
занижено Количество адвенчьр 
елементи“. Бойната система е 
еболюирала – преди пет години 
Всички бяха силно Впечатлени 
от блестящата реализация на 
ръкопашния бой от първо лице. 
Днес продължава да изглеж- 

да Впечатляващо. Прибавени 
са нови движения - по-бързи, 
по-брутални и не на послед- 

но място по-разнообразни от 
тези 8 Escape от Butcher Вау. 
Както Казах по-горе - ниКое 
убийство не е лично. ВъпреКи 
тоба Всеки удар по лицето 

на Жертвата, Всяко трошене 
на Кости и смазване на плът 
остава белези В съзнанието. 
Няма да съжаляваш противни- 


- 8 случаш че 

ги оставяш на 
открито, нивото на тревога 
на Кораба се Вдига, патрулира- 
щите стават по-Внимателни 
и шансът да те засекат е 
по-голям. Поне така твърдят 
авторите де, лично аз не забе- 
лязах съществена разлика. 


ТЪМЕН ГЕРОЙ, ОПРЕДЕЛЕНО 
Самият Ридик си е съвсем съ- 
щият Като персонаж. Привидно 
студен, леко егоистичен, но 

с принципи, безмилостен и не 
на последно място - безкрайно 
Култо8 и магнетичен. Mpeg- 
почитам да не ти разкривам 
подробности оКоло историята 
и героите, защото са наисти- 
на Колоритни и заслужаваш да 
ги Видиш, без да си обременен 
от моята гледна точка. Ше ти 
кажа само, че няма друга тол- 
кова говореща за характера 
на героя сцена Като първата 
среща ВъВ Вентилацията с 
Лин. Две минути, пълни с Вну- 


шения, Които просто изпълват 
сетивата. 

От доста Време не се бях 
сблъсквал с игрални злодеи 
(откак бях на 15 и се Впечат- 
лавах по-лесно), чието убий- 
ство действително да мога 
да Възприема Като акт на 
справедливост, а не просто 
Като действие, Което трябва 
да извърша, за да продължа 
напред. 

Арогантността, Която само 
блуждаеше В съзнанието на 
играча 8 Butcher Вау, сега е 
ескалирала до неподозира- 

ни Висоти. Говорим за Кораб, 
пълен с Въоръжени до зъби 
професионални ловци на гла- 
Ви и наемници. Хора, чиято 
работа е да ловят и убиват 
опасни престъпници Като теб. 
Въпреки това ти ги изби- 
баш. Дебнеш ги от сенКите, 
подушваш страха им и усе- 
щаш КолКо са слаби и уязвими 
Всъщност. Тоба буди хищника 
8 теб. Кара те да се движиш 
напред, да нападаш, без да се 


ЛЕКИ ПРОМЕНИ ЩЕ 
ЗАБЕЛЕЖИШ И ЩО СЕ ОТНАСЯ 
ДО МЕХАНИКАТА НА СТРЕЛБА. 
ПРИЦЕЛВАНЕТО Е МАЛКО ПО- 
УДОБНО ОТ ПРЕДИ И МОЖЕ ДА 
СЕ СТРЕЛЯ ИЗЗАД ПРИКРИТИЯ. 


замисляш за последствията, и 
да убиваш, използвайки Всякак- 
Ви средства, без да изпитваш 
нищо освен гореспоменатата 
животинска арогантност. 


ПЛАНИРАЙ И ВЛАДЕЙ 
Схватките 8 тази игра са 
бързи, безмилостни и ако си 
развил правилния инстинкт да 
анализираш Внимателно ситу- 
ацията, преди да се хвърлиш 
Като звяр от мрака - няма 
по-надъхващо чувстВо от 
тоба да удариш толкова бързо 
и брутално, че да разчистиш 
стая, пълна с дронове и паза- 
чи, буквално за секунди, без да 
получиш и драскотина. 
ЕстестВено можеш да играеш 
по-стелт ориентирано, стига 
тоба да ти допада - 8 пове- 
чето ситуации играта не ти 
постава никакви ограничения. 
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НАКРАЯ ВСИЧКИ 
КЪРВЯТ ЕДНАКВО 

И друг път съм ти Казбал, d 
че дадено заглавие е просто 
задължително и аКо го про- 
пуснеш, наистина ще изгубиш 
много. Този път го твьрдя 
особено настоятелно. Assault 
оп Dark Athena е истински 
шедьовър. Нещо повече - ky- 
пуването й е най-изгодната 
сделка от излизането на Тһе 
Witcher: Enhanced Edition Ha- 
сам. На цената на една игра 
практически получаваш две, 
Които на Всичкото отгоре са 
феноменално добри. Предложе- 
ние, Което просто не би искал 
да откажеш. 
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: Raven Software 
Activision Blizzard 
истинската игра за Wolverine 


РС ХЬох 360 Р 


X- 


Африканската 


мисия е основно- 


то отклонение 
от сюжетната 
линия на филма 
и разказва за 
Времето, В 
Което Wolverine 
и Sabertooth 
още служат под 
Командата на 
Страйкор. 
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АВТОР: ДРАГОМИР “DUFFER” ДОНЧЕВ 


еп Origins: Wolverine 


втората най-лобра игра по филмов лиценз 


яма да Крия - падам си 

по Х-Меп. Като изключим 
двата Ва{тап-а на Крис Нолън, 
това е единствената друга 
история за супергерои, Която, 
така да се, Каже успя ми влезе 
под Кожата. Основната заслуга 
за това немаловажно пости- 
Жение (понеже съм Капризно 
типче, така да знаеш) има един 
Конкретен филмов режисьор 
(култовият Брайън Сингър) и 


един Конкретен персонаж от 
популярната Магуе! Вселена. 
Един бесен индивид с адаман- 
тиеВ скелет, остри нокти и 
ВзриВоопасен нрав. 

Сигурен съм, че Вече се досе- 
шаш - говора ти за Wolverine. 


И след Като 


така или иначе 


стана дума именно за Х-Меп 
трилогията на Сингър, да 
спомена мимоходом: Катего- 
рично споделям мнението, че 
Хю Джакмън Вероятно е Haŭ- 
успешният Wolverine В дългата 
история на поредицата. За да 
отида още малКо по-далеч 


ТАЗИ - лично за мен този пич 
Вт 
AA 


ази роля до голя- 
ма степен направи 
филма това, Което е. 
ЯВно и от Ғох мислят 
така, след Като са 
решили сюжетът на 
първия от серията 
ргедие! Х-Меп филми да 
се Върти именно около 
Въпросния Wolverine. Респек- 
тивно с един от първите 
летни Кинохитове (В унисон с 
традицията напоследък) излиза 
и бидеоигра, Която пък (Вече 8 
разрез с традицията) се оказа 
удивително добра. 
ПоВече след малко. 
Тьй Като не Вярвам 8 съвпаде- 
нията, ще започна от там, че 
едва ли е случайност фактът, 
че В този брой на X-Men Origins: 
М/оімегіпе се падна да мери 


сили с Тһе Chronicles ої Riddick: 
Escape form Виїспегз Вау 

- може би единстВения друг 
„ЖиВ“ пример за Качествена 
игра по филм. 

Всъщност, аКо се замислиш, 
между Riddick и Wolverine има 
много общо. И у двамата има 
нещо необуздано, жиботинско и 
пьрВично. И двамата споделят 
общ афинитет Ком малкото 
(но КултоВи) приказки и побече- 
то Кютек. 

И аВамата са характерни с 
бруталния си, яростен нрав, с 
експлозивния начин, по Който 
убиват. И двамата са дВижени 
най-бече от пламтящия си гняв 
Към целия свят - разбираем 
резултат от нелеката им 
съаба. И двамата са саможиви 
и предпочитат, Както гласи 
Клишето: „да работят сами“. 
Накратко - със същия ус- 

пех Riddick и 
Wolverine биха 
могли да са бра- 


ТОИ ИДВА 


степен да приравня историите 
на д8ете игри по Критерий 
„Качество“. Гоборим за две 100- 
процентоВи екшън заглавия, за 
бога, ниКой нито очаква, нито 
пък би искал 
да има сюжет, 
достоен за 11 


ы. ЖАДЕН ЗА КРЪВ Оскара, а 
pasnika кен И ТЕЖКО ТИ, АКО 52... 78 


Riddick Лоугьн 
си има брат, 
неговото име е 
Виктор Крипа 
(ака Sabretooth) и той е едно 
много, много лошо момче. 


Поне тоба успява да 8дене 
играчът (Който, предполага 
се, още не е гледал филма) 

от сюжета на X-Men Origins: 
Wolverine. В този ред на мисли 
„Хрониките на РидиК“ донякъде 
Водят по точки пред продук- 
та на Raven Software. Въпреки 
тоба обективната спрабедли- 
Вост ме задължава до голяма 


СЕ ИЗПРЕЧИШ от аудитория: 
НА ПЪТЯ МУ! 


та, понеже, Ви- 
диш ли, Вопрос- 
ният Включва 
болен от левкемия Вампир с 
ЕМО Визия, предизвикваша 

те да му натрошиш нежното, 
метросексуално личице с няКоя 
особено груба цепеница. 

Както и да е, извинявам се, 
отКлоних се. 

Мисълта ми е, че (както гласи 
ПърВият закон на Джон Кармак) 
В подобни игри историята е 
достатъчно да я има - нищо 
повече не се иска от нея. 

Това, което прави от Хрони- 
Ките (а Както ще успея да те 
убедя, надявам се, и от Х-теп 


правилната Х-Меп | 


| сюжетна история 


оси 


Origins) силни игри, е брутал- 
ният геймплей, Който не само 
е (правилно) фокусиран Върху 
централния персонаж (Ридик, а 
В случая Wolverine), но и успява 
да улови по максимално добър, 
неподправено оригинален начин 
най-силните му и характерни 
черти. 

Иначе Казано - чисто геймплей- 
но и аВете заглавия остават 
докрай Верни на духа на opu- 
гинала; рисуват максимално 
пра8ач8 интерактивен образ 
на герой, идбащ от съвсем 
различно повествование (арт 
среда), и не само не Вредят на 
Вече създадения му имидж (с 
Който, предполага се, играчът 
е пределно добре запознат още 
преди да хване играта), но и ус- 
пяват да добавят нещичко Към 
него, да допринесат за изграж- 
дането на Култа Ком Wolverine 
(или респективно Към Ридик). 
Но стига за Хрониките - за тях 
Колегата Александров ще Ви 20- 
Вори надълго и широко 8 рамки- 
те на цели 6 страници някъде 
по-нататък 8 списанието. 

Да се Върнем Към X-Men Origins: 
Wolverine и да Видим на Какви 
точно похвати разчита тя, 
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за да постигне целите, koumo 
тоКу-шо обясних, че постига. 


ТЕ СЪЩО СА ТНЕ ВЕЗТ АТ 
МНАТ ТНЕУ 00... 

Да започна от там, че Намеп 
Software не са Вчерашни. Нито 
пък са от вчера. 

Пичовете имат, меко Казано, 
богат опит, що се отнася 90: 
А) Създаването на феноме- 
нално добри игрални заглавия 
(припомням - Star Trek: Voyager 
Elite Force, Star Wars Jedi Knight 
ll: Jedi Outcast). 
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Б) Създаването на феноменал- 
но брутални заглавия (Soldier ої 
Еопипе, Оџаке 4). 

В) Създаването на Х-Меп 
заглавия (X-Men Legends, X-Men 
Legends ll: Rise of Apocalypse). 


С други думи по-,правилни” 
пичове, koumo да хване човек 
за правенето на игра по Х-Меп 
Origins: Wolverine, надали може 
да се намерят В цялата съвре- 
менна гейм индустрия. 

Точно по тази причина играта 
не само не разочарова (Какво- 
то основно правят игрите по 
филми), а, напротив - радва 
извънредно много. 


Макар да преразказва до голя- 
ма степен сюжета на филма 
(според липд дизайнера на npo- 
ekma Дан Вонарак припокрива- 
нето е оКоло 9090), историята 
В играта Все пак се отКлоняба 
достатъчно от него, за да 


поддържа интереса ти жив до 
последния момент. В същото 
Време тя добавя някои нови 
елементи, които (досещаш се) 
не са точно с характер на сен- 
зационни разкрития за тайния 
Живот на Wolverine, но допълни- 
телно обогатяВат разказа за 
КултоВия Меароп Х. 
ЕстестВено през повечето 
Време (с обща дължина oko- 

ло 15 игрални часа) няма аа 
имаш много Възможности да 
следиш съзерцателно фабулни- 
те Криволици (които, честно 
Казано, хич не са толкоз много 
и сложни), понеже ще си тВърае 
зает да разфасоваш тоновете 
разнообразни Врагове, с Които 
X-Men Origins: Wolverine ще те 
сблъска. 


Вярвай ми, Като стана Въпрос 
за „разфасоване“, играта не ос- 
табя много място за съмнение, 
че Лоугън определено е Тһе без! 
at what’s һе does... 

Човекът е истински експерт В 
тия неща и Вауеп щедро са му 
предостаВили повече от богат 
инструментариум, за да може 
да демонстрира Кървавите си 
умения. 

Жанрово погледнато, X-Men 
Origins: Wolverine се числи Към 
т.нар. Беарет-ир игри (пардон, 
екшън-приКлюченски). По-прос- 
то Казано - заглавие „со много 
кютек, со много Кров и со Mas- 
це реализъм“ - демек рецепта 
за ударна доза чисто и непод- 
праВено забавление. 


ГЕРОЙ С ЛЕК НЕДОСТАТЪК 

НА ХАРАКТЕРА 

Основната фигура, както Вече 
споменах, В този Водовъртеж 
от събития, бой и сръбска 
музика е Джеймс Хоулет, ака 
Лоугън, ака Wolverine - пич с 
дълги нокти и удивително без- 
смъртен, направо неубиваем. 
Както гласи един надпис между 
зарежданџата на нивата, пред- 
назначен за недотам добре 
запознатите с митологията 
на Х-Меп Вселената - по няКое 
Време Вопросният Wolverine 
биВа разкъсан на 98е от Тһе 
Incredible НИК. Щом и след тоба 
е оцелял, едва ли има много 
неща, Които биха могли да му 
навредят. 


Именно на това залагат 
основно Raven, изграждайки 
едноВременно игралния и гейм- 
плеен образ на Лоугьн. Пичът 

е неразрушим - u още първите 
няколко минути В X-Men Origins: 
Wolverine ще ти покажат Колко 
точно посредством една 
брутална Каскада, при Която 
извергът се мята с нечовешки 
скок Върху обстрелващия го от 
Въздуха хеликоптер, разбива с 
няколКо удара предното стъкло 
на Кабината, награбВа пилота, 
забива му главата Във Въртя- 
щото се с огромна сКорост 
Витло (естествено я прави 

на Кайма), след Което отскача 
обратно, оставяйки зад себе 
си погълнатата от пламъци, 
неуправляема машина. 

Като имаш предвид началото, 
Вероятно сам можеш да се до- 
сетиш Какво те очаква на no- 
Късен етап, Когато фантазия- 
та на авторите съвсем излиза 


BEFORE 2 AFTER 


от Контрол - още повече, че 
междувременно Wolverine mpy- 
па onum, Вдига нива, отключва 
нови смъртоносни умения и 
ги развива подобаващо - т.е. 
превръща се В още по-голяма 
мечка стръвница, отколкото 
по принцип си е. 


НА КАЛПАВАТА РАКЕТА... 
Докато си четях за играта раз- 
ни западни ревюта, попаднах на 
дежурния Куп мрънканици Как, 
Видиш ли, й липсвало разнообра- 
зие, босовете били сравнител- 
но лесни за пребиване и Като 


REVIEW 


цяло стаВало дума за „средна 
хубост заглавие“. 

Не знам Къде и Какво са гледали 
Колегите и какви са Критерич- 
те им за оценяване, но моите 
отдавна са свързани най-бече 
и основно с едно-единстВено 
нещо - Върши ли си играта 
работата или не? С други 
думи Казано: забавлява ли или 
напротив. 

Е, аз лично адсКи много се 
забавлявах с X-Men Origins: 
Wolverine. Никъде не Видях ^un- 
са на разнообразие - имаме си 
нива В африканската джунгла, 
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такива В (навярно) познатата 
ти от филма секретна база 
под езерото Алкали, друга тай- 
на лаборатория В пустинята 
на Аризона, сценка В супермар- 
Кета, гоненица из Казино - не 
ти ли е достатъчно? Какво 
по-голямо 

разнообра- 

зие от тоба, 

не ВдяВам. 

Още побече 

непрестанни- 

те флашбек 

спомени на 

Wolverine 

запращат 

действието 

от една лока- 

ция В друга, 

т.е. мисиите се редуват довол- 
но на често и В никакъв случай 
не оставят Впечатление за 
повтораемост. 

БосоВете... какво да ти Кажа за 
тах – определено нама двама 
еднакви. Факт - за справянето 
с тях 8 повечето случаи се 
използва тактиката „бой, goka- 
то спрат да мърдат“, но тоба 
според мен идеално се Вписва В 
Тһе |одап'з Мау - Какво се oyak- 
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Ва от персонаж Като Wolverine 
- да им чете правата и да ги 
Котка със сладки приказки, 
шо ли? Доста нелепо щеше да 
изглежаа. 
Прибавенџат лек ролеви еле- 
мент също дава своя принос за 
разнообразие- 
то В играта, 
пък и прибавя 
известна 
Вариабилност 
на геймплея - 
Комбинацията 
от различни 
допълнителни 
умения, Както 
и точки опит, 
Които можеш 
да разпреде- 
ляш сравнително сВободно, 
мотивират дори Ком повторно 
изиграване. 
ЕКшънът е, меКо Казано, на 
ниво - само опасенията от 
гневни реакции ме спират да 
ти спойлна лекичко (направо 
грубо Всъщност) и да ти опиша 
накоџ наистина спиращи дъха 


батални сцени, с Които ще те 
сблъска играта. Но хайде - cpa- 
мота ще е да ти развалям Кефа 
да ги Видиш (и изживееш) сам. 
Коментарът ми за Визията 
(традиционно) се заключава 8 
три думи: Unreal З енджин. Oco- 
бено ефектно е реализирано из- 
образяВането на т.нар. instant 
healing abilities на Wolverine 

- т.е. способността му ga pe- 
генерира почти сВеткабично. 
Пораженията по тялото му са 
ясно Видими, Куршуми отнасят 
части от тялото на Wolverine 
- Кожа, мускули, а често и накоџ 
доста сьществени елементи 
от и без това оскъдното му 
облекло, по подразбиране пот- 
ники джинси, а 8 един опреде- 
лен момент дори само чифт 


боксерки. Само няколко секунди 
по-Късно пред очите си 8 реал- 
но Време ще Видиш Как талото 
на Лоугън зараства, Възстано- 
ВяВа се, той разкоршва рамене 
по оня негов си уж небрежен, 
но Всъщност ужасно заплаши- 
телен начин 
и се Втурва 


би, ако Намеп бяха хвърлили маа- 
алко побече усилия по сюжета, 
Вместо просто да преразказ- 
Ват историята на филма по 
един малКо по-екшън издържан 
и наситен с повече и по-ярки 
експлозий интерактибен 

начин. Не че 


ПРИБАВЕНИЯТ ЛЕК 
РОЛЕВИ ЕЛЕМЕНТ 
СЬЩО ДАВА 
СВОЯ ПРИНОС ЗА 

РАЗНООБРАЗИЕТО 
Втората 


отново В 
мелето. 
Впечатлява- 
що! 


Май си имаме 


последното е 
непременно 
лошо - това 
придава на иг- 
рата собстбе- 
но излъчване 

и я доближава 
до духа на 
оригинала, но 


В ИГРАТА. 
игра по филм 


В историята на електронните 
забавления, Която не е прос- 
то добра, а наистина яка. Ако 
трябва да съм докрай обекти- 
Вен, на X-Men Origins: Wolverine 
малко не му достига, за да 
може споКойно, без притесне- 
ния да мери ръст с еталона 
Тһе Chronicles ої Riddick. Може 


пък донякъде 
я принизява и те Кара да я Въз- 
приемаш повече Като неанга- 
жиращо забавление, отколкото 
Като сериозен продукт. 
От друга страна - аз пък тър- 
сех и очаКВах именно неанга- 
жирашото екшън забавление 
В ударна доза и затова ти kas- 
Вам: с X-Men Origins: Wolverine 
Raven направо са уцелили 
десетката. Не помня отКога 
не се бях забавлявал толкова с 
екшън игра. Препоръчвам без 
резерви. 
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Braid 


Best indie game. Ever. 


удно kak игра, правена 

от един-единствен човек 
- Jonathan Blow, успя да ми xa- 
реса много поВече, отколкото 
ВсичКи ААА заглавия, пояВили 
се през последните месеци, 
разработвани от сто- 
тици програмисти, 


дизайнери, анима- ТАЗИ 
тори и прочее. ИГРА 


ме наКара да мисля по 
странен начин. Сякаш 
използвам части от мо- Какво Всъщност 
зъка си, за Които дори 
не съм подозирал, че 
съществуват! 


Всъщност нее 
толкова чудно. 
„Инди“ геймин- 
гът Винаги се е 
слабел с ориги- 
налността си. 
Създателите на „не- 
зависими“ игри изливат 
душата си В сВоите продукти; 
правят игрите си със сърце, а 
не с разум, съобразяване със 
сегашния пазар и маркетинго- 
Ви цели; не изпитват ужас само 
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при споменаването на думич- 
Ката „иновация“ и не се страху- 
Ват да Кривнат от отъпкани- 
те Канони. Накратко - пълната 
протибоположност на студиа 
от ранга на Blizzard. 

За първите 5 минути 
игрово Време изпи- 


МТЕ!? моменти, че 
се наложи да спра 
и да се замисля на 


ставам свидетел: 
на обикновена игра 
или на развлеКате- 
лен софтуер, изпре- 
Варил Времето си? При 
тоба без намесата на Unreal 
3 енажин, без никакви реални 
физики, модерни светлинни 
ефектни и т.н. играта е изцяло 
дВуизмерна! 


тах толкова WOW! и 


° INFO 


Разработва: Jonathan Blow 

Издава: Number None 

Жанр: Xmm... time controlling puzzle game? 
Изисквания: Pentium 4 Ф 1.4 GHz, 768 МВ 
RAM, Bugeokapma c Pixel Shader 2.0, 200 MB 
място Върху твърдия диск 


Xbox Live Arcade 


ABTOP: 
АТАНАС “WALKEARTH” ДИМИТРОВ 


REVIEW 


UNIQUE, TRULY UNIQUE 
Признавам, излъгах. He е един 
създателят на Вгаја - двама са: 
рама Hellman е художникът, Hapu- 
сувал цялата игра, а Jonathan Blow 
е свърши останалата работа. 
Смело мога да Кажа, че и двамата 
са се справили повече от отлично. 
За Визията (изцяло рисувана „на 
ръка“ графика) е достатъчно да 
Кажа една дума: Красота! Нито 
прекалено натруфена, нито прека- 
лено семпла. Такава, че да не те 
разсейва от същността на игра- 
та - пъзелите, и своевременно да 
е Великолепна. 
За музиката можех да се закълна, 
че е композирана специално за 
Braid, но се оказа, че е лицензира- 
на. Явно Jonathan Blow има стра- 
хотен нюх - подбрал е мелодии, 
отпускащи сетивата и сериозно 
спомагащи за Концентрацията. 
Благодарение именно на музиката 
успях да изиграя целия Braid, Въпре- 
С в. АЯ. 
ҒЫ Р МЕ AND MYSTERY 
1 ~ 


И. 
transcendence. Не needed, sometimes, го be exempt (гот 


Ки че хич не бе лесен. Не съм от 
най-търпеливите хора и затова 
избягвам да играя пъзел игри. 

Но тук станах свидетел на един 
от най-прекрасните примери на 
съчетаване на музика и Визия Към 
игра. Малко след пускането й Вече 
бях пленник на нейната уникална 
атмосфера. Безвъзвратно! 


РНИ ОЗОРНСАЦУ DRIVEN 
При Все че става Въпрос за 20 
платформър, няма Как да не 
спомена малко и за сюжета. Да си 
призная, нищо не зацепих. Играта 
разказва за приключенията на Тим 
8 търсенето му на Принцесата, 
отвлечена от Чудовището, чиято 
плитка (braid) го е цапардосала 
по лицето. Поне така изглежаа на 
пръв поглед. Колкото побече час- 
ти от сюжета се откриват, тол- 
Кова поВече нелогично и объркано 
започва да изглежда историята. 
Символите и метафорите са на 


На Края на 
Всеки свят Ви 
очаква задавка 
с бащата на 
Всички плат- 
формъри Марио. 


Прословутото 
знаменце и 
култовото Тһе 
princess is іп 
another castle. 


Играта e: 
Гениална, уникална, 
революционна, 
забавна и 
предизвиКателна. 


Играта нее: 
предназначена за 
определен Кръг 
интелектуалци, 
Всеки може да а 
играе и хареса. 


ЖЖЖ 


/5 


ВсяКа КрачКа и може би Всеки ще 
интерпретира играта по своему. 
Самата приказка е разказана сред 
„облаците“ преди Всеки от 6-те 
свята (светове с по няколко нива 
В тях, подобно на Зирег Мапо) под 
формата на Кратки текстове. 
Геймплейно играта е... хмм, нямам 
думи. Както Каза Колегата Дончев, 
единстВеното, което ми хрумва, е 
Клишето за Матрицата - не може 
да се опише! Няма да се опитбам 
дори. Просто ми се добери В след- 
ното твърдение и я изиграй: Braid 
е пленяваща! 


По някакВо странно стечение на 
обстоятелстВата за един месец 
получаваме две, меко Казано, 
гениални „инди“ игри В лицето 

на Zeno Clash и Braid, които на 
хартия Вообще не звучат толкова 
уникално. Каквото и да се изпише 
по адрес и на двете, нама са е 
достатъчно. И за да не повтарям 
заключението от ревюто на Zeno 
Clash, просто ще те посъветвам 
да прочетеш финалните изрече- 
ния отново, този път с мисъл за 
Braid - отнасят се В полна сила и 
за него. 
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АСЕ Теат 
3: Steam 
екшън по принцип, ама то екшън 
Като екшъна ли е? 


антава, шантава, шанта- 

Ва игра. От типа, Който 
се забива В мозъКа Като особе- 
но гадна треска и остава там. 
Метафората ми не е случайно 
подбрана. Изиграх Zeno Clash 
преди два дни и Все още не 
мога да реша харесва ли ми или 
не. Точно затова ще си остане 


„треска“ - поне докато не изяс- 


ня чувствата си по неин адрес 
(ако изобщо ги изясня няКога). 
За момента едно е сигурно 

- образите, усещанията, 
Въздействието ако щеш на 
този удивителен еКспе- 
римент (наричам го така, 


понеже тук става дума за нещо 


доста по-различно от поредно- 
то електронно забавление) Все 
още са размазани навсякъде по 
мозъка ми. 
Вплетени В мислите ми. 
УдиВително е само Как още не 
съм започнал да ги сьнубам... 


Ако изобщо 

съществува 

доказателство 

за твърдението, 

че сблъсъкът с 

Всяка една игра е 

уникално, неповто- 

римо и силно индиви- 

дуално преживяване, а 

две изигравания дори и на едно 
и също заглавие почти по нищо 
не си приличат, то Zeno Clash 
Вероятно щеше да е един от 
първите цитирани примери. 
ОткКровено Казано, не помня 
Кога за последно бях повлиян по 
подобен смушавашо-оборкваш 


начин от гейм 
заглавие. Всъщ- 
ност не – kopek- 
ция, мисля, че донякъде 
така ми се отрази сбльськьт с 
Darwinia. 
В този ред на мисли - едва 
ли е случайност фак- 
məm, че и тогава, 
и сега ставаше 
дума за продукт 
те на т.нар. „неза- 
Висим“ или „инди“ 
гейминг - уди- 
Вителна игрална 
екстраВаганза, 
създадена от хора, 
числящи се Ком, така 
да се Каже, дибелопинг 
ъндърграунаа - далеч отвъд 
диктата на големите разпро- 
странителски Компании и опре- 
делено под радара на масовия 
геймър (пазар). 


Zeno Clash се намира тол- 
Кова далеч от нормите 


и Каноните на ВсичКи онова, 
събрано В израза „съвременен 
гейминг“, колкото далеч се 
намира Израел от Палестина. 
Прошабай за геополитическата 
метафора, но идеята ми е да 
ти подскажа, че тук говорим 

за изключително противоречив 
продукт - едновременно раз!оз- 
дано бунтарски и Консерватив- 
но традиционен; оригинален, но 
опираш се на доста Клишета 
(най-яркото сред Които Вероят- 
но се заключава Във факта, че 
разчита на познат, утвърден 
игрален енажин). 

Силата на тази игра е Във 
ВъзаейстВието, В хипнотичния 
начин, по Който удря по сети- 
Вата, смущаващите Визуални 

и интерактивни средства, с 
koumo постига целите си. 

Да, Zeno Clash Категорично не 
е Като другите, но Всъщност 

е странно позната. ,Реболю- 
ционна“ някак не е дефиниция, 
която й приляга, защото тя не 
е почно такава. „Странна“ по 
пасва, но пък не я описва 
достатъчно добре. - 
Най-подходящото | 4 
определение, Което ми и, 


хрумва (и Вярвай, опитвам се 
да намеря по-адекватно Вече 
цяла седмица, но не успявам), е 
онова старо, старо Клише със 
запазената марка на Мофриъс: 
Zeno Clash не може да бъде onu- 
сана - нея трябва да я Видиш 
сам. Между другото запомни 
тази мисъл - ще я срещнеш 
отново В списанието, но В друг 
материал и по друг повод. 


Зачитам си КаКВо съм написал 
до момента и осъзнавам, че съм 8бесяващо, i 4 
объркващо неясен. 
Не е нарочно. Играта 

е такава. Проклетата игра... 
На теория е някакъв Вид екшън. 
С акцент Върху Юмручния бой, 
който, трябва да призная, е ag- 
ски добре реализиран - може би 
най-добрият пример за подобен 
похват В екшън от първо лице 
след Тһе Chronicles ої Riddick: 
Escape юг Виїсһегѕ Вау. Ина- 

че има и оръжия - Кое от Кое 
по-странни и шантави (май 
започвам прекалено често да 
използвам тези 98е определе- 
ния), но по същество със срав- 
нително традиционен ефект 

- пушка, арбалет, пистолети, 
гранатомет. 

Дотук Всичко е Hakak... нормал- 
но, обикновено, пишейки тези 
неща, се чувствам стъпил на 
здравата почва на дългогодиш- 
ния си рецензентски опит. 
Само дето миг по-Късно 2епо 


» 


Clash ми ритва столчето 
под Краката и започвам 
да ритам безпомощно 
из бьздуха. 

Тоба нещо просто от- 
казва да се съобразява 

с Каквото и да било 

- установените прави- 

ла за това, Как би тряб- 

A Вало да изглежда една 

| екшън игра от първо 

лице, правена с феноме- 

налния Source (отба- 

рам сКоба - да, myk u 


само тук ще можеш В пълнота 
да се насладиш и Възхитиш на 
феноменалните Възможности 
на този енажин, да оцениш по 
достойнство гениалността 
на създателите му от Valve, 
Както и да сожалиш, че 
сравнително тради- 
ционната природа 

на Всички мейджър 

заглавия, използвали 

го до момента, го е 
принизила и ограничила 
до нивото на Всички 
подобни платформи, налични 
на пазара през последните 4-5 
години). 


Креативното и артистично 
пренебрежение, Което без при- 
тесненџа демонстрира Zeno 
Сіавһ, до известна степен гра- 
ничи с арогантност - самоуВве- 
реност, характерна за Всички 
големи творци и таланти; хора, 
заразени с неизлечимо чувство 


“за собстВено превъзходство. 


По-просто Казано, на тази игра 
не й пука (ама изобщо) за твое- 
то мнение, дреме й на... шплен- 
та на гранатата какво мислиш 
за нея и си прави нещата така, 


както смята, че трябва да се 
правят, без следа от угодни- 
ческото подмазване и флирта 
с масовия Вкус, характерни за 
99% от Всички гейм заглавия, 
излезли през последното десе- 
тилетџе. 

Zeno Clash е брутална, гро- 
тескна, фрапираща, разюзаана, 
нестандартна и донякъде скан- 
дализираща, но не по аграрния, 
просташки начин на Postal, да 
речем, а по един изключително 
изтънчен и авангарден начин. 
Та (и Казвам тоба с ясното 
съзнание за значението му) е 
чиста проба произведение на 
изкуството - интерактивното 
гейм изкуство на нашето cv- 
Времие; ярък аргумент В полза 
на тезата, че игрите са повече 
арт, отКолКото развлечение. 


ЗВуците, гледките и емоциите, 
с Които ще те залее тя, гаран- 
тирано не си чувал, Виждали 
усешал В друга игра преди. От 
екзотичните модели на геро- 
ите - екстраВагантна смеси- 
ца межау Fallout, 10 000 ВС и 
романите на Роджър Зелазни 
(по-конкретно ,Донырожак%; 
през адски оригиналния декор, 
В който две нива не си прили- 
чат почти по нищо - обвити 

В мистерия и смрадлива мъгла 
праисторически гори; потъ- 
нали В мрак призрачни руини, 
обитавани от зловеши сенки; 
wild west барове от Каменната 
епоха; неолитният праотец на 
Венецианския Canale Grande. 
ВсичКо тоба се трупа, акумули- 


ра се по протежение на играл- 
ното Време Като речен нанос, 
Който постепенно полага слой 
след слой плодороана почва по 
брегобете на фантазията и 
Върху него избуават нови, He- 
познати до момента усещания, 
ВъздействВия, докосва струни, 


песничка, Която никой не пее 
на публични места, но ВсеКи си 
тананика на ум; уникален, нов 
Вид guildi pleasure от непознат 
до момента развлекателен Виа. 
В един свят на дим и огледала, 


Които дори на серийно 
не си пред- произвежаа- 
полагал, че ЩИПКА SOURCE HU Клонинги 
притежаваш, ВИЗИЯ, ЩЕДРА и безкрайна 
2. ДОЗА КРЕАТИВНА мултипликация 
ъжни, ме- на Все същи- 
ланхолични и... ФАНТАЗИЯ. те стари, 
(сори, пак пази изтощително 


дума) странни мелодии, Които 
букВално пробиват аушата, 
проникват дълбоко под броня- 
та на обръгналото ти геймър- 
сКо безразличие. 


Zeno Clash е някакъв Вид uz- 
рална поезия - със съвършено 
различен, непознат ритъм от 
този на Класическата гейм про- 
за, с Която си свикнал; цинична 


изтъркани формули, тази игра 
проправя нови, мистериозни 
пътеки. 

По принцип една от основните 
задачи на Всяка една игра е да 
те мотивира да мечтаеш, да 
разпали Въображението ти, да 
те отведе на друго, по-различ- 
но място, В друго, по-различно 
Време. Zeno Clash прави нещо 
повече - свива зад ъгъла на 


Тествана версия: 


Играта е: 
Луда 


Играта нее: 
Точно от 

сорта, Който 

ще определиш 
Като „масов, 
Комерсиален 
продукт" 


нео а ах 
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традиционното, спори с Клише- 
то, гобори за поэнатите неша 
по нов, дързък и самороден 
начин. 


ДОВЕРИ МИ СЕ! 

В заключението си Възнамеря- 
Вах да се избиня, че поредното 
ревю, но не за по- 
| редната игра се 
\ превърна (не пак, 
а отново) по-сКо- 
ро В някакъв Вид 
фийчьр, откро- 
Вение, битиеба- 
то разсъждение 
Върху зададена 

и не съвсем 
зададена 
тема. После 
размислих. 
Не Виждам 
причина 
- както не 
Вижаа и 2епо 
Сазп - да 
търся извинение, 
за тоба, че съм 
направил неща- 
та така, Както 
смятам, че трябва 
да са направени; че съм написал 
тези наколко страници така, 
Както съм ги усетил, разбрал и 
В Крайна сметка съм почувст- 
Вал нужда да ги напиша. 
СъВетът ми е - изиграй тази 
игра. Не бъди осъдителен, не се 
опитбай аа я дефинираш и - за 
бога - поучи се от горчивия 
ми опит и В никакъв случай не 
прави опити да я описваш. 
Защото единстВеният 
начин да препоръчаш 
тази игра е: „Довери 
ми се ия изиграй! 
След това може да 
се случат много 
неща, но със си- 
гурност няма да 
съжаляваш.“ 
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райно Време беше накоџ да 

Кривне от утъпканите пътеки 
на АТЗ жанра. Така, Както преди 
години направиха някои студиа с po- 
левите игри и се появиха масовите 
онлайн АРС-та. Е, В случая говорим 
за ММОНТВ, сравнително нов жанр, 
чийто единстВен по-значим пред- 
стаВител е „родният“ WorldShift. 
Въпросният е дело на Васк Зеа 
Studios (грешка, през Юли миналата 
година Crytek закупиха студиото 
и оттогава се Казва Crytek Black 
беа), болгарите, създали ВелиКолеп- 
ния Knights ої Honor. За сожаление 
така и не ми се удаде шанс да 
пробвам отрочето им и пак за 
съжаление, този пот породено от 
патриотични чувства, WorldShift не 
получи много положителни отзиви 
от западните Колеги, Както и голя- 
ма популярност. 


Целта на тази Кратка интродук- 
ция, касаеща ММОНТ5 жанра, беше, 
за да покажа, че ЕА Рһепотіс се 
явяват един Вид иноватори. Или no- 
скоро дбойни иноватори, ако мога 
така да се изразя, заради 
ролята на Картите, но за 
това след малко. 

Ако питате мен, ММО 
не е най-точното оп- 


най-приятното мул- 


ределение за Жанра на 
играта. По-подходящо 

е простоватото он- 
лайн стратегия. Вариан- 
тите на игра, разбира се, 
са РУЕ и РуР. Картите срешу 
Компютъра са четири Вида: солови, 
за двама, за четирима и за аванай- 
сет играчи. РУР сблъсъците пък 

са само 1 8 1 и по двойки. Както 
Виждате, няма Кой знае Каква „ма- 
сова“ част. В интерес на истината 
разликите с мултиплея на Която и 
да е стратегия не са много, прос- 
то ВсичКо е изцяло онлайн. 


МАСІС ТНЕ САТНЕН МС 

MEETS WARCRAFT 

Във Всяко едно TCG (traiding сага 
game, или по-просто Казано - игра 
с Карти за размяна) играчът има 
определен лимит от Карти, които 
може да използва. Колода, изградена 
с Внимание, тактическа мисъл и 
познаване на слабите и силните 
страни на тестето. В случая oepa- 
ниченџето е от 20 бройки. 
Картите са три вида - едини- 

ци, магии и сгради, разделени на 
четири Класа - нисък, среден, Висок 
и силен, Които от своя страна пок 
са разделени на често срещани, 
нормални, редки и сврохредки. 


40/датерау/101 


типлейър изживяване, 
Което съм имал 
от доста Време 
насам. 


Маам, гледка- 
та на бойна- 
та - голямото 
тъпче мал- 
Ките. Голиат 
и армия дави- 
довци. Такива 


са законите 
на битката 
- докопваш 
най-мощната 
единица и 
мачкаш! 


Разработва: ЕА Рһепотіс 
Издава: Electronic Arts 
Жанр: MMORTSTCG (massive multiplayer 

| online геанте strategy trading сага дате lol) 
Изисквания: 1.8 GHz Intel Core 2 Duo ши 
AMD64, 512 MB RAM (1 GB за Vista), GeForce 
6200/Radeon 9500 128 МВ или по-добра, 10 
СВ място Върху твърдия диск, постоянна 
| интернет Връзка 


перото е по-силно от меча, а картата - иот двете | 


АВТОР: АТАНАС “\/АЕКЕААТН” ДИМИТРОВ, 


За да се използва няКоя Карта, са 
нужни две неща - power и orbs. 
Първото се трупа по аба начина 

- Като убивате противникови egu- 
ници и строите специални сгради 
на определени места. „Колбата“ 
пък от сбоя страна са неизчерпа- 
ем ресурс, ако може Вообще да се 
нарече такъв. Те са четири Вида, 
за Всяка от отделните раси - fire, 
frost, nature и shadow. Ниският Клас 
Карти изискват да си построил 
едно Кълбо, нормалният дВе, Висо- 
Кият и силният съотВетно три и 
четири. 

Единици може да се призовават 
само оКоло собстВените сгради и 
армия. Оттук нататък играта се 
играе Като нормална реалновре- 


мева стратегийка - Който отупа 
противника, печели. 


NEW GIRL ІМ TOWN 

СВежа идея е maka нареченият 
Forge - лобито В играта. Там се Ha- 
мират различните менюта, чат и 
списък с Всички онлайн џграчи и на- 
стройки. ОсВен това В него може 
да изпробвате Всичките си Карти 
без ограничение срещу най-различни 
единици - изключително полезно за 
сглобяване на силна Колода. 


Както ВъВ Всяко TCG начинът за 
получаване на нови Карти се нарича 
booster packs. За да се сдобиеш с 
Въпросните, ти трябват специал- 
ните ВЕ роіпіз (паричната единица 


ници си го бива - от дребни” 


пехотинци до мегазверове - ис- 


тински ходещи танкове. 


Артистичният стил на играта е 


В играта или по-точно едната 

от паричните единици). За да се 
сдобиеш с ВЕ-та, трабва да си 
брькнеш дълбоко В джоба (забеле- 
жи, не говора за биртуален), Като 
системата е 100 ВЕ points за 1 go- 
лар. Самият бустър пакет струва 
250 точки и съдържа 8 Карти, Като 
е гарантирано, че Вътре има поне 
една рядка или свръхряака. 

Мислех си, че чрез битките се 


е 
өе 


доста характерен и трябва да при- 
но Впечатляващ 


печелят ВЕ points, но не, след Всеки 
успешно минат сблъсък получаба- 
те злато, Което се използва за 
ъпгрейд на Картите (всяка има 

по два), Както и за торгубането 
им - обявите струват жълтици 
(лейм), колкото по-рядка е Картата, 
толкова повече. 


е почти перфектен. Играта ше се 


WAA 1 


хареса на Всички фенове на стра- 
тегиите. Естествено BattleForge 
си има и Кусури Като недобре 
обмислената борса за Карти, 
скучнобатште РуР битки и лека 
небалансираност. Но нали Все пак 
е ММО - постоянно излизат нови 
пачове и проблемите (Вероятно 
твърде скоро) ще бъдат сведени 
до минимум. 


нов поглед 

Ком Жанр, бил 
с нас повече 
от 15 години. 
Определено 
стъпка напред. 


достатъчно 
пристрастябаша, 
че да те изКуси 
да платиш повече 
от Веднъж за 
допълнителни 
Карти. 


ОО 


45, 


/ 


Затова, ако искате да заздравите 

Колодата си, просто си Купете 

Желаната Карта от друг потре- 
бител! Почти ВсичКи нисък и среден Клас 
Карти се намират на цена между 2 и 10 
ВЕ точки, а останалите (Като изключим 
сВръхреаКите) са до 50-60. 


НИКОГА, при НИКАКВИ обстоя- 

телства НЕ Купувайте бустър па- 

кети, надявайКки се да продадете 
ненужните Картш Виртуалната борса 
се пръска по шевоВете и единстВените, 
Които се КупуВат на горе-долу прилична 
цена, са сврьхредките екземпляри. 


Рано или Късно ще Ви се наложи да 
продадете накоџ Карти. Тук съветът 
ми е аа не пускате Веднага обява 
- така почти сигурно ще загубите златото 
си. Първо опипайте почвата, предлагайки 
Картата В чата. При положение че някой 
се съгласи, ще започнете private trading, при 
Който дори няма допълнителна такса. 
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ачество! Желязно Качество! 

Понякога този израз може да се 
Възприеме буквално. Дори трябва! 
Особено ако говорим за последния 
стратегически мегахит на магьосни- 
ците Relic Entertainment. 


За Качествата на играта гоборих 
надълго и нашироко В оригиналното 
ревю, но Въпреки тоба се чувствам 
длъжен да ги повторя накратко и тук: 
уникален хибрид между тактическа 
„Военна“ игра и RPG, феноменална 
графика, уникален сетинг, една 
изцяло нова за Warhammer 40,000 
серията раса и брутален мулти- 
плейър сос запазената марка на 
Relic. 


Към Всичко това просто съм 

длъжен да спомена и отличната 
поддръжка - софтуерни КропКи изли- 
зат постоянно, а Всяка нова добавя 
още и интересни опции, режими за 
игра, полира и добалансира геймплея, 
премахва програмни грешки. Само 
един от последните големи пачове с 
пореден номер 1.3 Включваше повече 
от 50 подобрения и корекции! 

Но Както се Казва - млъКни, сърце! 
Продължавам да тВърая (и Вероятно 
ниКога няма да се уморя да го правя), 


че Relic и именно Relic са единстбена- 
та компания новатор на този фронт 
(АТЗ жанра), и точно по тази причина 
ВсяКо тяхно заглавие заслужава не 
просто адмирации, но и да се сдобие с 
него чоВек по легален начин. 


В този ред на мисли - ето ти един от 
главните недостатъци на пазаренето 
онлайн. Докато оглеждах специализира- 
ните сайтове, обикновеното издание 
на Warhammer 40,000: Dawn ої Маг || 


не ми привлече Вниманието с нищо 
Конкретно - на пръв поглед ритейл 
Версия Като ритейл Версия - автома- 
тично човек допуска, че става дума 
за обикновена пластмасова Кутийка с 
диск В нея. 

Споделял съм ти, че у мен битува 
твърдото убеждение, че щом едно 
нещо си струва да се направи, то си 
струва то да се направи добре. 

С други думи - ако истински Вярвам, 


че една игра си заслужава парите, то 
обикноВено гледам да я притежавам 
В някакъв по-специален, по-уникален и 
рядък Вариант. 


Ето ти изненада - оказва се, че случа- 
ят с обикновеното издание на Оаууп 
of War | е точно такъв! Обикновено 
издание, Което не е съвсем обикно- 
Вено! В случай че се чудиш за Какво 
говоря - думата ми е за т.нар. Steel 
Book Edition. 
Вместо В трибиална пластмасова 
Кутийка с шарена Картинка, налични- 
те у нас Копия се разпространяват 
В метална опаковка със специален 
дизайн и пластмасов Калъф. 
Уникалното тук е, че щампата Върху 
металната Кутия е нанесена със 
специален лак и Когато Върху нея е 
постаВена пластмасовата опаков- 
Ка, ефектът е поразителен - почти 
холограмен! В случай че си се Вслушал 
В една моя предишна препоръка, 
сВързана с Нед Alert 3: Premiere Ед оп, 
Вероятно Вече се досещаш за Какво 
говоря - идеята е подобна. 


На финала и съвсем накратко - уникал- 
но Копие на една уникална игра на цена 
77.00 ла. Струва си поне да се замисли 
човек, не смяташ ли? 


HARDWARE 


enelec 6010A & 5040A 


най-доброто за една игра 


М" разбиране за постигане 

на качествен компютърен звук се 
заключава В това да Купим най-големите 
по размер пластмасови Колони от КомпЮ- 
птерния супермаркет. Финланаската kom- 
пания Genelec произвежда професионални 
аудиомонитори Вече повече от 30 години 
и сега предлага Компактна система от 
сателитни монитори и субуфер, Която 
може да бъде Конфигурирана BoB Всякак- 
Ви формати: 2.0, 2.1, 31 ши 5.1. Просто 
трябва да послушате тези Колонки, за 

да изчезнат и последните остатъци от 
скептицизъм по Въпроса. 

Системата Впечатлява с изключително 
изящен, авангарден дизайн и определено 
притежава характеристиките на хай-фай 
продукт от Висок Клас. Въпреки че на 
пръв поглед изглеждат доста Компактни 
(постаВени Върху изолационните гумени 
подложки са Високи по-малко от 20 см), 
Качеството, Което предлагат 6010A, 

е изумително. Колоните са активни (с 
Вградени усилватели), с мощност 12 М/ 

за ниските и 12 М/ за Високите често- 
ти. Нискочестотният говорител е с 
диаметър 3 инча (76 мм), а за Високите е 
използван 1-инчов туштър с метален ky- 
пол. Не са пропуснати и активни филтри 


на Кросовъра и защитна Верига В случай 
на претоварване. 

Визията им е, меКо Казано, оригинална 

- сателитите са с алуминиев корпус, 
Който се предлага В три основни цвята 
- гтомносиво, бяло и сребристо, а форма- 
та на Колоните е с меки и плавни линии 

- характерна за много модели на Genelec 
от последните няколко години. 
Настройката и монтирането на 6010А 
става буквално за секунди - Включва се 
само по един захранващ Кабел и такъв за 
звука, а операционните инструкции дават 
много точна информация и примери за 
Калиброване на системата. С други думи 
можете спокойно да свържете Колоните 
направо Към Компютъра или любимия си 
ІРоа/произболен друг МРЗ плейър. 
Субуферът Genelec 5040A по нищо не 
отстъпва на стерео партньорите си 

- 858 Вътрешността на алуминиевото му 
тяло се Крие 40-Ватов Вграден усилВа- 
тел с честотен диапазон от 35-120 Н2 

- Въпреки че нискочестотният драйвер 
е с диаметър само 6 1/2 инча (165 мм). 
Ударната мощ на 5040А е удивително 
голяма за бас с подобни размери - зВуко- 
Bomo налягане достига до 98 dB, Което 
позволява озвучаването на помещения с 


размер до 18-20 КВ.м. 

Финалният резултат от тази Комби- 
нация спокойно може да се опише Като 
„може би най-добре звучашите десктоп 
Колони, които някога сте чували!“. Збукьт, 
Който Genelec 6010А/5040А ни дават, е 
на светлинни години от Качеството на 
обичайните Компютърни Колонки (дори 

и на по-скъпите модели на реномирани 
производители). При гледане на DVD 
филми и по Време на игра звуковите 
ефекти Впечатляват с разторсбаша сила 
и дълбочина, диалозите са ясни, а сцените 
са богати и наситени с най-дребни аудио 
детайли. Заслуга за последното има 

до голяма степен фирмената техноло- 
гия Minimum Diffraction Enclosure (МОЕ), 
минимизираща нежеланите отражения 

на бокса и спомагаща за постигане на 
балансирана и точна звукова Картина 8 
целия честотен диапазон. 


Цени: 
6010А - 202 EUR с ДДС 
5040A Sub - 408 EUR с ДДС 


. пасога Вшаапа: 


www.pro-technica.com 


телефон: 02/439 01 07 
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акто се Казва - ноВ месец 

- нова Видеокарта. Не, не 
става дума за личните ми Въжаеле- 
ния относно тоба, Колко често бих 
искал да се случват ъпгрейдите В 
домашната ми система. По-скоро 
иде реч за тактиката, Която Въз- 
приеха напоследък 98ете основни 
конкуриращи се Компании на пазара 
за Видео решения - АМО/АП и 
NVIDIA (Intel както Винаги авто- 
матично ги изключвам, тъй Като 
от геймърска гледна точка не ме 


ДЕ > вълнува особено, че държат ловски 


пай от пазара за вградена графика). 
Все по-сериозно разгарящата се 
битка за сърцата, умовете и силно 
ограничените бюджети на запале- 
ните почитатели на Видеоигрите 


напоследък допълнително се изо- 
стря заради развихрилата се Криза. 
В резултат и двете Корпорации се 
надпреварват Коя първа ще пусне 
по-бърз, по-интригубаш и Което е 
нао-Важното - по-евтин продукт 
на пазара. 

След състоялата се В началото 

на пролетта премиера на новите 
флагмански решения - респективно 
GeForce GTX 275 и Radeon НО 4890 
и последвалия малко странен ход 
от страна на ММОА, свързан с пре- 
именуването на модела 9800 GTX+ 
на GTS 250, ред е на АП да напра- 
Вят своя ход. Той дойде В началото 
на месец май и стана известен под 
името Radeon НО 4770. 


АВТОР: ДРАГОМИР “ОПЕЕЕВ“ ДОНЧЕВ 


геймърска карта за 100 лолара 


Любопитното myk е, че от гледна 
точка на ценовия Клас, В Който 
попада Картата, нейната поява 

не би трябвало да предизвика 

дори микроскопично раздвижване 
Върху радарния еКран на средно- 
статистическия геймър/хардуерен 
ентусиаст. Доскоро сегментът 
около и до 100 долара беше запазен 
нао-Вече за ниско и средно произ- 
Водителни решения, осигуряващи 
достатъчно на брой Кадри за секун- 
да, що се отнася до рутинни офис 
задачи и евентуално гледане на 
филми, но Категорично не и за гей- 
минг - особено сериозен гейминг 
да се чете тежки, ЗО игри. 


С новия си продукт АТ! са твърдо 
решени да разбият този мит. 
Техният Вадеоп НО4770 не само 
осигурява приличен фреймрейт 

В почти Всички актуални гейм 
заглавия (и то при доста Внуши- 
телни резолюции), но В същото 
Време успешно Конкурира решения 
Като GF8800GT/9800GT, koumo 
доскоро доминираха В средния 
мейнстрийм) игрален сегмент за 
Видео решения. Нещо повече - 4770 
няма проблем да премери ръст и с 
по-съвременни представители на 
семейстВото гейм графични проце- 
сори Като например 4850. 

В случай че се наложи и успее да 
привлече Вниманието на достапть- 


отделния чип пада значително. 

От друга страна, 40-те нанометра 
значат и по-малка площ на чипа, 

а оттам по-скромна енергийна 
Консумация и по-малко Количество 
разсеяна топлина, т.е. 4770 е едно- 
Временно по-компактен и хладен. 
Излишно е да уточнявам, че тоба 
освен по-ниска работна темпера- 
тура означава и значително уВели- 
чен потенциал за овърклок (редица 
ентусиастки сайтове Вече доКла- 
дВаха, че са постигнали работни 
честоти за ядро от порядъка на 
1000 МНг при номинал 750 - нелош 
резултат за продукт с Крайна цена 
от 100 долара). 


НЕДОСТИЖИМОТО ЗА МОМЕНТА 
СЪОТНОШЕНИЕ ЦЕНА/ 


ПРОИЗВОДИТЕЛНОСТ Е САМО ЕДНА 


ОТ КЛЮЧОВИТЕ ОТЛИЧИТЕЛНИ 
ЧЕРТИ НА ТОЗИ ПРОДУКТ 


чен брой играчи, 4770 има потенциа- 
ла да осъществи истинска мини 
революция 8 този дял от пазара, 
сбаляйки чувствително летвата 

на средната цена, що се отнася до 
т.нар. „Карта, Която става за игри“. 


ХЛАДЕН И БЪРЗ 

Недостижимото за момента сьог- 
ношение цена/производителност е 
само една от Ключовите отличи- 
телни черти на този продукт. 

Не бива да забравяме, че 4770 е u 
първото по рода си графично ядро, 
създадено с използването на 40 нм 
производстВен процес - една мал- 
Ка, но далеч немаловажна стъпка 
напред за този род продукти, силно 
показателна за посоката, В Която 
ще се развиват те 8 най-близкото 
бъдеще. 

Преходът Към по-съвършена Aumo- 
графска техника носи след себе 

си не едно, а няколко съществени 
предимства. От една страна, той 
е Ключова предпоставка за преодо- 
ляването на „магическата“ граница 
от 100 долара В посока надолу и 
едновременното предлагане на 
Висока производителност и силно 
Конкурентна цена. 

По-финият производстВен процес 
позволява от една силициева плас- 
тина да се „нарежат“ повече инди- 
Видуални чипове, т.е. от единица 
изходен материал (суровина) аа се 
направят повече графични проце- 
сори. Оттам себестойността на 


КАКВО 
ПОКАЗВАТ ТЕСТОВЕТЕ? 
Практическите резултати, koumo 
демонстрира НО 4770, са повече от 
любопитни. ПодВедени от съобще- 
ния В спецификациите на Картата 
размер на шината за Връзка между 
памет и графично ядро (128 бита), 
повечето хора автоматично 
приравняват Картата с евтини 
решения Като Надеоп НО 4670 и 
СеРогсе 9600СТ. Да, ама не! 
Поначало разредността на Въпрос- 
ната Връзка (шина) Влџае основно 
Върху една Ключова характерис- 
тика на Всяко Видео решение, а 
именно неговия пропускателен 
Капацитет. Казано с други думи, 
този показател определя Количе- 
ството данни, Което се обменя 
между Видеопамет и Видеоядро за 
единица Време. Колкото по-тясна“ 
е шината - толкова по-малко е 
тоба Количество, респ. Картата е 
по-нископроизводителна. 

В случая с НО 4770 обаче АП са 
подходили изключително хитро, 
съчетавайки супербърза памет 

с шина с ниска разредност. Така 
Комбинацията 128 бита плюс 
DDR5 на финала Води 
не само до солиден 
пропускателен 
Капацитет 
(51.2 GB/s 
срещу 57.6 
GB/s за 
9800GT и НО 


HARDWARE 


4830), но u до по-добра енергийна 
ефективност, т.е. по-ниска енер- 
гийна Консумация. 

В Крайна сметка при повечето 
съвременни игри (особено тези от 
най-тежКа Категория Като FarCry 

2 u Crysis) 4770 се представя изклю- 
чително достойно за решение с 
цена от 100 долара - той спокойно 
мери сили с по-скопия НО 4850, а 
при определени обстоятелства 
(овърклок) дори и с още по-сКъпия 
GeForce GTS 250. 

Още по-любопитна е ситуацията В 
CrossFire Конфигурация, когато аве 
НО 4770 Карти работят заедно. 
При равни други условия една така- 
Ва Комбинация струва около и дори 
малко под 200 долара, а без особени 
проблеми мери сили с решения Като 
GeForce СТХ285 (чиято Крайна цена 
В момента Bapupa между 550 и 800 
^8. В зависимост от модела). 


В КРАЙНА СМЕТКА? 

Както се Казва, този път АТ! 
извадиха Карта! И то каква! Макар 
да не личи на пръв поглед, НО 4770 
е един наистина изключителен про- 
дукт. С появата си той разчупва 
редица канони, един от основните 
сред Които тВърдеше, че геймър- 
ска Карта за под 100 долара е нещо 
невъзможно. След НО 4770 Вече мал- 
Ко неща ще са същите 8 този паза- 
рен сегмент - след Като повечето 
потребители (играчи) си кажат: „А, 
можело значи”, за NVIDIA (а честно 
Казано и за самите АП) Вече ще е 
доста труано да убедят дори най- 
запалените си фенове, че продукти 
с цени от 300+ долара наистина си 
струват инвестицията. 


101/датеріау/45 


$ HARDWARE 


Razer Arctosa 


елегантен компромис 


АВТОР: ДРАГОМИР “ОЦЕЕЕВ“ ДОНЧЕВ 


не си запален играч, Вероят- 
но е разумна идея изобщо да не 
продължаваш с четенето на това 
ревю. Безсмислено е! Не се права на 
елитарен, просто се опитвам да 
ти спестя време. Истината е, че 
ако прекарваш по-голяма част оп 
Времето си пред компютъра В чат, 
сърфиране В уеб или рутинна офис 
работа, нищо от това, Което има 
да ти предложи Arctosa, няма да те 
изкуши. Нещо повече - ще ти се 
стори излишно, няма да можеш са 
оцениш плюсоВете му и на финала 
продуктът на Razer Вероятно ще 
ти се стори надценен. 
В същото Време, ако си истински, 
фанатичен геймър, бързо ще оце- 
ниш ВелиКолепните и изключително 
добре обмислени екстри на АгсЮза, 
скрити зад привидно скромната й 
Външност. 


Д: започна с уговорКата, че ако 


ARCTOSA ОТ 

СЕМЕЙСТВО LYCOSIDAE 
Слобесният Каламбур тук е ясен за 
Всеки, запознат с продукцията на 
Razer. Всички модели на фирмата 
носят имената на най-опасните 

(и отровни) представители на 
жиВотинското царство (най-Вече 
отровни паяци и Влечуги). Намекьт 
пък е за Lycosa - хронологически no- 
старата (и по-скъпа) модификация, 
Която се различава от Агсіоѕа ос- 
новно по наличието на индивидуална 
LED подсветка за Всеки Клавиш. 
Казано по-просто: Arctosa е Компро- 
мисен Вариант на Lycosa, притежа- 
баш Всички плюсове на „старшия“ 
модел, но без осветените В синьо 
бутони. 

От гледна точка на дизайна Клабиа- 
турата се отличава с изключително 
изящния си профил - slim Клавиши 
(известни още Като Клавиши с 
пантограф структура, или тип 
„ноутбук“), широка, масивна и удобна 
поставка за китките (която точно 
Както и при Lycosa е закрепена 
неподвижно за основното тяло). 
Семпла на Външен Вид, Агсюза е 
безкрайно удобна за работа, при 
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Все че - трябва да призная, изисква 
известен период на свикване, но 
честно Казано, тоба задължително 
Важи за Всеки случай на подмяна на 
една Клавиатура, използвана продъл- 
жително Време, с друга. 


Razer предлагат ава Варианта на 
този модел - Black и Silver. Първият, 
трябва да призная, изглежаа по- 
Култово, тъй Като символите Върху 
клавишите са изписани с черен 
гланц и на пръв поглед КлаВиатура- 
та изглежда Като монолитен Къс 
абстрактно изкуство. Очевидно 
Black е предназначена за най 8гльбе- 
ните играчи, koumo ще я използват 
само и единстВено за гейминг и 
по-малко (да не Кажа изобщо няма 
да я използват) за писане. 

Втората разновидност е по-класи- 
ческа - изцяло черната Arctosa е „ос- 
Вежена“ от бели символи, изписани 
точно В центъра на Всеки Клавиш. 
О, аа, ако си почитател на БДС 
подредбата, нямаш Късмет - мо- 
дельт предлага само и единстВено 
ОМУЕВТУ на латиница (и естестве- 
ният избор за писане е фонетик). 


ГЕЙМЪРСКИ ПРЕДИМСТВА 

ДВе са основните, Ключови характе- 
ристики, които изтъкват от Razer 
по този параграф: 

. Anti-ghosting функция за познатата 
Комбинация WASD. 

•Нурегезропзе технология за Всич- 
ки Клавиши. 


Първата функция цели да елиминира 
Вредните ефекти от едновремен- 
ното натискане на няколко Клавиша. 
При повечето Клавиатури (да ги 
нарека „гейм-неспециализирани“) 
това обикновено Води до... нищо. С 
други думи „скачаш“ Върху бутоните 
и на финала резултат няма. 
Втората технология пък се грижи 
да не бодат „спъвани“ иначе сВет- 
Кавичните ти рефлекси от ниското 
Време за реакция на клавишите. 

Тя съкращава до под 1 милисекун- 

да Времето между натискане на 
Клабиш и отВетното действие на 


екрана. 

За да не Висят така „голослов- 
ни" тези две предимства, ще ги 
цилюстрирам с един личен и един 
теоретичен пример. 


ARCTOSA FOR FUN 

Първият е свързан (както u no- 
Вечето Hewa В игралната и гейм 
Журналистическата ми Кариера) 

с Gothic. Така е, открай Време съм 
Казал и пак ще повторя, че Всички 
пътища Водят Към тази игра, но 
тоба е друга тема. 

По Времето, Когато имах шанс да 
тествам Arctosa, играех Gothic З 

с последния фенски пач с пореден 
номер 1.71. Тази игра, Вероятно 
знаеш, е РС ексклузивно заглавие, 
т.е. правено е основно и само за 
игра на Компютър, т.е. с мисъл 

за Клавиатура на ум. В резултат 
необходимостта от използване на 
повече от 2 клавиша едновременно 
или В бърза последователност далеч 


обмисленият дизайн; 


запазването на най-Ключовите 
предимства на старшия модел 
|усоза за сметка на отпадането на 
LED екстрата (Която 8 общи линии 
е основно за ефект); 


удобството на работа; 


няколкото дребни, но съществени, 
чисто гейм преимущества, Които 
предлага. 


донякъде неоснователно завише- 
ната цена (лично аз бих платил 
не повече от 70 лв. за подобна 
Клавиатура - 120 малко ми минава 
психологическата граница дори 
и Когато става дума за имиджов 
продукт от марка Като Нагег); 


странното хрумване дискът с 
драйвери Всъщност да не Включва 
никакви драйвери, а да препраща 
Към уеб сайта на Razer (странен 
начин да мотивираш потребителя 
да ти посети сайта). 


не е изключение, а по-скоро правило 
В играта. 

Ето ти Конкретна случка - разчист- 
Вам поредната Крипта, пълна със 
скелети, и те гадовете естест- 
Вено са ме накачулили и ме рочкат 

с мечове отвсякъде. Налага се да 
им избягам, понеже животецът на 
героя ми заплашително е намалял. 
Проблемът е, че те, мрьсниците, 
нямат никакво намерение да ме ос- 
табят на мира, за да се подкрепя с 
някоя и друга заравословна отвара. 
Затова ми се налага хем да бягам 
(т.е. натиснал съм W и лабирам 
Вляво/Ваясно с А и D), а успоредно 

с това nomnam цифра номер 5 
(отговаряща на слота от hot бага, В 
който съм сложил Колбите „здраве“). 


На старата ми Клавиатура този но- 
мер В оригинал си беше невъзможен. 
За да реагира „летицата“, прябва- 
ше да спра (т.е. да пусна КлаВишите 
за движение) и да натисна 5). Излиш- 
но е да уточнявам, че при това се 
губи ценно Време - докато героят 
ми надигне отбарата, гадовете 
Вече са го настигнали и го рочкат, 
докато е беззащитен. 

С други думи - трикоВете, Които 
ми позволи Arctosa, може и да ти 
звучат Като нищо и никакви, но ако 
си играл Gothic (Която освен изклю- 
чително атмосферна и увлекателна 
може да бъде и доста Вбесаваша 


игра), сигурно си наясно, че В нея 
понятията „бърз запис/бързо 
зареждане“ са по-скоро игра на думи 
и отнемат Вбесяващо много Време 
дори и след Корекциите на последна- 
та софтуерна Крепка. 

С други думи - В тази игра умиране- 
то не е особено приятно занимание 
- особено след Като знаеш, че си 

се записал най-малко преди 1 час 
просто защото си нямал нерви да 
изчакаш почти половин минутна- 
та пауза, свързана с Въпросното 
действие. 


Накратко - играл съм Gothic с З 
различни Вида Клавиатури, но Агсюза 
ми позволи да му се насладя една 
идея повече от обичайното. 


Шо се отнася до Втория, пеорети- 
чен пример - да си поговорим за 
„бързи“ игри. Аз лично пробВах малко 
Burnout – Каскадите се изпълняват 
чувстВително по-лесно - едно, 
заради изключително „поргавата“ 
реакция на Клавишите за управление 
и, Второ, заради Вече описания anti- 
ghosting ефект (сети се, че освен 
стрелките там се използва още и 
бутон за ръчна спирачка и нитро- 
ускорение, при това едновременно 
или почти едновременно). 

Отделно - никога не съм си падал 
по Counter Strike, но братовчедът, 
който е луд по тая дивотия, доКлад- 


Определено 
Васк Версия- 
та изглежда 
по-Култово, но 
не е подходяща 
за друго освен 
за геймъри. 
Хората, Които 
Възнамеряват 
да използват 
„Черната“ 
Arctosa за 
писане, или 
трябва да 
Владеят Вир- 
туозно някоя 
машинописна 
техника, или да 
се примирят с 
факта, че ще 
се Върнат 6 
„първи Клас" и 
ще търсят по 
10 минути Все- 
Ки символ. 


HARDWARE 


Ва, че c Arctosa праВел поне един 
път и половина повече „глави“, и то 
по-лесно (макар аз пропуснах аа го 
сВетна, че точно В пози случай за- 
слугата не е само на клавиатурата, 
но и на бруталната Razer Mamba, 
Която тествах по същото Време). 


ARCTOSA FOR BUSINESS 

Arctosa е типичен представител 
на Вида Клавиатури, koumo предпо- 
читам напоследък - тези с Кос ход 
на клавишите. Удоволствие е да 
се работи с нея, а благодарение на 
изключително обмисления й дизайн 
(с акцент Върху ергономичността и 
Комфорта) тя не изморява ръцете. 
Което, ако ми позволиш леко опКло- 
нение, е интригувашо „странично 
следстВие“ от гейм специализаци- 
ята й. От Razer са предвидили, че 
средностатистическият играч се 
задържа доста Време пред КомпЮ- 
тыра и една неудобна Клавиатура 
би му создала проблеми. Така, дори 
и ергономичността при по-класи- 
ческа употреба да не е съзнателно 
търсен ефект, тя е налице и пак 
да кажа - човек, който си Вади 
хляба с писане, и то В обеми над 
100 000 знака дневно, ще я оцени по 
достойнство. 


ФИНАЛНО 

Връщайки се В началото на материа- 
ла - Всички плюсове на Arctosa ще 
допаднат и ще бодат оценени най- 
Вече от активно играещите и/или 
тези, Които търсят добра Клабиа- 
тура за писане. Тьй Като аз се числя 
и Към двете групи, спокойно можеш 
да смяташ, че съм останал аВойно 
доволен. 

Препоръчвам без резерви! 
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2 НАЙ-ПРОДАВАНИ ИГРИ 


в страната през май 


1 


World ог Warcraft Wrath of the Lich King 


Need for Speed: Most Wanted 


+3 | World of Warcraft: The Burning Crusade 


4 Warcraft Ill: Reign of Chaos 


5 World of Warcraft 


6 FIFA 09 


7 Warcraft ||: The Frozen Throne 


+10 | Team Fortress 2 


9 N Prince of Persia: Trilogy Pack 


10 +3 | Starcraft Battlechest 


11 Kung Fu Panda 


PC Ton 50 


12 м | TMNT 


13 +7 | Need for Speed: Underground 2 


14 N Pro Evolution Soccer 2009 


15 | +34 | Heroes V 


16 Diablo 2 


17 +10 | Guild Wars Complete Collection 


18 | +34 | СТА М 


19 +4 | Sims 2 Double Deluxe 


20 10 | Diablo 2: Lord Of Destruction 


21 +24 | Age of Empires Collection 


22 N | World Of Warcraft Battlechest 


23 Counter Strike 1 Anthology 


24 N Need for Speed ProStreet 


25 +9 | Spiderman 2 


26 № | Call of Duty 2 - Game of the year edition 


27 Empire Earth 2 


28 М | X-Men Origins: Wolverine 


29 N Eragon 


30 N Civilization 4 


31 N Far Cry 


32 N Lineage 2 GRACIA 45 days 
33 | +10 | Harry Potter and the Order of the Phoenix 


34 Картаген 

35 Quantum ої Solace 

36 EVE Online 

37 N Unreal Tournament III 
l 38 N Age of Mythology Gold 


39 ce Age 2: The Meltdown 


40 N Star Wars: Empire at War 


4 Tzar: Burden of the Crown 


42 N FIFA 08 


Half Life 2 The Orange Box 


44 N Warhammer Age of Reckoning 


45 N X-men Legends 2 Rise of the Apocalypse 


46 Battlefield 1942: The WW2 Anthology 


РС топ 50 


Star Wars: Republic Commando 


Pirates of the Carribean 3 


Guitar Hero 3 Bundle 


Lineage 2 Collectors Edition 


Класацията на Пулсар за най-пролаваните игри 


След месеци почти на Върха World ої Warcraft беше измес- 
тен от Второто място и на Всичкото отгоре падна с 
цели З позиции В нашата Китна Класация. Не се учудвайте 
- 2012 наближава и това е първият от многото знаци за 
идването на Апокалипсиса, koumo ни предстои да Видим! 
Призьт за най-голям скок се поделя между Негоез М и 

СТА Ма този за най-голямо падение отнася ЕМЕ Опіїпе, 
на Която толкова се радвахме миналия месец. Един Куп 
ВелиКолепни стратегии отпаднаха от Класацията, но за 
това - малко по-долу В Топ 5. 


Naruto Ultimate Мпа 4 бһіридеп (PS2) 


Рго Еуоішіоп Зоссег 2009 (Р53) 


X-Men Origins: Wolverine (PS3) 


Pro Evolution Soccer 2009 (PS2) 


Assassins Creed (PS3) 


FIFA 09 (PS2) 


N Prince of Persia: The Two Thrones (PS2) 


+5 Ben 10 Alien Force (PS2) 


GTA: San Andreas Platinium / FIFA 09 (PS3) 
X-Men Origins: Wolverine (PS2) 


Prince of Persia: Trilogy (PS2) 


God of War (PS2) 


Need for Speed: Most Wanted (PS3) 


TMNT (PS2) 


Tekken 5 (PS2) 


ог по. uoe}sAejd 


М 
М 
М 
15 М Star Wars Тһе Force Unleashed (PS3) 
N 
N 


Chronicles of Riddick Assault on Dark Athena (PS3) 


(PS3) 


Street Fighter IV 


Little Big Planet (PS3) 


Grand Theft Auto М (PS3) 


Издънка (8 смисъла на израстък на дърво де, не се Впря- 
гай, ако си фен) на игралната серия за русата, синеока и 
дразнеща нинджа Наруто цьфна на първото място. Да ни 
е честита. 

Интересните повече или по-малко нови лица този месец 
са God ої Маг Chronicles ої Riddick Assault оп Dark Athena и 
Little Від Planet. Адски се радваме за последната. 

If you ever step оп ту patch. ГІЇ bring уои down. ГІЇ bring уси down. 


еттт 
S 


е „ Топ5 на отпадналите от миналия месец заглавия, 
подредени по това, колко ще ни липсват: 


|_1 | Empire: Total War J 
БЕСІН 


Warhammer 40000 Dawn ої Маг 2 ЧЕ 
C&C 3 Tiberium Wars 
Godfather 2 


Mass Effect 


сл |4 | со го 


арт 


А 


На съответните им притежатели. 
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Възхитителни нови места, изобилие 
` отнови отличителни черти и безкрайни 
възможности за теб, творецът. 


В слелващия брой 


очаквайте... 


е Electronic Entertainment Expo 


РТ 
УИЧ 


Завръщането на поредната игрална Класика от ранната Конзолна 
ера – този път изцяло 8 30 и от Компания, Която ги разбира тия 
неща - Сарсот. Какво се е получило В Крайна сметка? 


° Тре5іт5 З | 


В поредното си издание ултимативният „кукленски“ симулатор, 
обещава повече. Уви, Вече без Култовото студио Maxis и маестро Уил 
Райт на бораа. 


е Guitar Него: Metallica 


За тазгодишното игрално мегашоу се говори, 
че щяло да си Възвърне блясъКа и мащабите 
от „Златната ЕЗ ера“. Дали ше е така? Какво 
ни очаква зад Кулисите на едно от Ключови- 


те за игралната индустрия медийни и бизнес заглавие от тази поредица. Въпросът е Какво ще произтече от този 
събития на 2009? сблъсък на лица и събития? 
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НЕТБУК 


НЕТБУК с три думи: Компютьр, Евтин, Свьрзан 
\\ 2007: Asus пусна EEE РС за ученика 
\\ 2008: Бизнесмените завидяха на учениците 
\\ 2009: Почти всички производители предлагат нетбуци в 
диапазона 500-1000 лева - малки, все по-функционални, все по-модерни 


` И БЕЗПЛАТНО | 
` В ПО-ДОБРИТЕ | 
ЗАВЕДЕНИЯ! 


L 


> ЮНИ 2009 
Най-актуалните ( 
рем перфектния нетбук 
НО филми на нетбук 
е Windows ХР на нетбук 


Сүүт руу 
(офтуерът, 


с вкл. ДДС 


“Цената не включва мишка, клавиатура и монитор 


Windows Vista 


Home Premium 


Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 


Microsoft product images reprinted with permission from Microsoft Corporation 
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